























































そ 著 K 


嗯書獨 


雑誌になりまして、今度は r バックナンバーが非常に入手しにくい」というご批判をまたまた 
頂いている『ゲーム批評」ですが、すべて常備して下さつている素晴らしい書店様は以下の通りです。 


<：!匕海道> . 

札幌市 ダイヤ書房本店（東区北25^東ル2) 

•••••••••••••••着•••着•參參參•參•參•••拳•••••••••••春 •••< 

青森市 岡田書店（青森市新町1_8~6) 

<岩手»> . 

盛岡市 さわや書店 MOMO (盛岡駅より徒歩15分/大通 2-2-14) 

城県、 ...... . 

仙台市 本のゴリラハウス勾当台店（青葉消防署斜め向かい/ 

青葉区木町通2~6>53) 

本のゴリラハウス花京院店（国道45号線沿し、/青葉区 
花京院 2-2^68) 

高山窨店ほんとぴあ泉店（国道4号線沿い、 

免許センターそば/泉区市名坂字御釜田 108-1) 

志田郡 文教堂窨店（国道4号線沿いパワーセンター 

カウボーイ三本木店） 

<秋田県> .. 

秋田市 ブックスコロナ（横山金足線沿い桜大橋そば） 

ブックシティピア追分店（国道7号線沿し、/下新城 
中野字琵琶沼 290-1) 

<栃木県> .. 

小山市 進 If 堂城東店（富士通小山工場そば/城東 2-1 9~10) 

<茨城 m >. 

水戸市 ツルヤブックセンター（石丸電気の上/南町2*4>43) 

<埼玉県> .. 

川越市 黒田書店川越店（川越駅東口丸井前） 

上福岡市黒田書店上福岡店（東武東上線上福岡駅前） 

大宮市 アニメイト大宮店（そごう大宮店近く） 

CC スクェア大宮宮原店（国道17号沿い/大宮市 
宮原町 2-44-1) 

坂戸市 K ブックス（東武東上線坂戸駅南口から1分/南町 4-10) 


<静岡県> 
静岡市 
<山梨県> 
甲府市 
<新潟県> 
市 I 

新潟市 
<石川県> 
野々市 
<岐阜県> 
岐阜市 


谷島屋流通ショップ（流通通りキミサワ前） 


リブロ甲府店（甲府西武店内6階） 


坂戸市 K ブックス（東武東上線坂戸駅南口から1分/南町 4-10) 

<千葉«> . 

浦安市 アークやなぎ通り店（やなぎ通り•神明裏停留所そば） 

柏市 新星堂カルチェ5«店 （ JR 柏駅東口二番街ァーケードの中） 

千葉市 コミックトレイン （ jr 西千^:.千菜大学南 H 前） 

<東京都> . 

秋葉原 明正堂書店（秋葉原デバート3階） 

書泉ブックタワー7階（昭和通り沿い） 

メッセサンオー（中央通り沿い） 

ラオックスコンピュータゲーム館1階（中央通り沿い） 

T-ZON E (中央通り沿い） 

石丸電気ゲームワン店（総武線ガード下） 

浅草橋 浅草橋明正堂窨店 （J R 浅草橋駅東口すぐ隣） 

池袋 コミックバンク（池袋ギーゴ裏手） 

江古田 竹島窨店（西武池袋線江古田駅前） 

大山 博文堂書店大山駅（東武東上線大山駅北口出て左側すぐ） 

荻窪 ブックセンター荻窪（荻建駅北口交番向かい） 

蒲田 栄松堂窨店 （J R 蒲田駅西口前） 

吉祥寺 BOOK S ルーエ （J R 吉祥寺駅北サンロー ド内） 

五反田 あおし、書店五反田店（五反田 1-185 JS 田 N T ビル） 

駒込 駒込リブレール ( JR 駒込東ロスーパー REX 先） 

渋谷 大盛堂書店5 F (丸井ヤング館^渋谷区神南 1-224) 

新大久保一伸堂書店 （J R 新大久保駅そば） 

新宿 紀伊國屋書店本店1階 ゲームコーナー 

T — ZON E 新宿ソリューションセンター 
江崎害店新大久保駅前店（新大久保駅そば） 

神保町 書泉ブックマート2階 

高田馬場新宿書店（早稲田口出て左パチンコ屋3 F ) 

未来堂書店 ( JR 高田馬場駅前菊月ビル1 F ) 

江戸川区江東社書店 （ JR 小岩駅南口昭和通り） 

文京区 あおい書店春日店（白山通り沿い/三田線春日駅 A 2 出口 

より徒歩1分） 

八王子 まんが王八王子店（ヨドバシカメラの裏） 

羽田 山下書店（羽田空港内） 

調布市 ハ V コン&ファミコンソフトリサイクルショップ 

TOMAS (天神通り沿い/布田1~3-1) 

書原つつじヶ丘店 （ OG ビル 2 F 東つつじヶ丘 1-24) 

東久留米市黒目書房メディア館（西武池袋線東久留米駅西口すぐ） 

町田市 久美堂東急ハンズ店（東急ハンズ町田店 7 F ) 

下北沢 まんが王下北沢店 

< | | _ ；> .. . 

横浜市 有隣堂（横浜駅西ロダイヤモンド地下街） 

錦松堂書店 （ JR 大口駅より大口通り 
第二商店街セブンイレブン大口店近く） 

まんがの森横浜西口店（横浜駅西口東急ハンズの裏） 
栄松堂シャル店(西区南幸 1-1-1 シャル5階） 

セキカワ書店 Vol .1 (相鉄線天王町駅下車5分/ 

保土ヶ谷区天王町 2-42-13) 

セキカワ書店 Vol .2 (東横線東白楽駅下車5分/神奈川 
区斉藤分町 55-7) 

文教堂窨店新横浜店（千歳観光ビル1 • 2階） 

藤沢市 文教堂善行店（国道467号沿い） 

川崎市 みどり書房（新城北口はってん会通り/ 

中原区上新城2121) 

北野害店 （J R 南武^ 


Mr . Books 五智店（国道8号沿い） 

コミコミ高田南店 （J R 南高田駅より徒歩3^/南本町3>1036) 
萬松堂（古町通り6番町） 

ブック宮丸金沢南店（野々市ジャスコそば/八日市1丁目） 

自由書房鷲山店（岐阜メモリアルセンター） 

ペーパームーンコミックステーション凍金宝町 1-17 


<愛知！*. . 

—宮市 カルコスコミックセンター（牛 M り anr 目交差点角） 

犬山市 いまじん犬山店(名鉄犬山駅東口より東へ向かって徒歩5分） 

名古屋市ヴィレッジ•ヴァンガード生活創庫店 
(名古屋駅新幹線側生活創庫6階） 

三洋堂書店上前津店（中区大須 3-10-16) 

岡崎市 シビコ正文館書店（康生通西 2-20^2 シビコ4階） 

西春日井郡武藤書店 S • C 店（西枇ショッピングセンター内） 

豊橋市 精文館書店本店（豊橋広小路通り沿い） 

知立市 しんせつ窨房（カーマホームセンター真正面） 

小牧市 三省堂書店小牧店（名鉄小牧駅前イトーヨーカドー 3 F ) 

蒲郡市 あおい書店蒲郡店（国道23号線沿い） 

<滋賀県. . 

草津市 村岡光文堂矢倉店（矢倉 2-7-18) 

八幡市 アルファ書店（国道8号線沿い/馬淵町1660> 

都府> . 

京都市 ブックストア談（四条通り） 

駸々堂コミックランド（京都朝日会館2階/中京区河原町 
通三条上ル恵比寿町 427) 

丸山窨店衣笠店（北野白梅町上ってすぐ） 

丸山書店高野店（イズミヤ高野店前） 

<* 阪府. . 

阿倍野区福屋書店あべのべルタ店（あべのべルタ地下2階） 

京橋 駸々堂書店 V E R S I 〇 N 99 (京阪モール北館4階） 

日本橋 J & P テクノランド1階（辨筋線恵美須町すぐ） 

中央区 旭屋書店なんば C I T Y 店（なんば C I TY 南館地下2階） 

大阪市 ソフマップ7号店1階（浪速区日本橋3>6-1 8) 

ナンパブックセンター（中央区難波 3-7-20) 

紀伊國屋書店阪急32番街店（阪急グランドビル 30 F / 

角田町847) 

大阪書店 （ JR 京橋駅下車すぐ） 

池田市 甲川正文堂（池田駅前/稱町 3-3) 

北区 旭屋書店 


池田市 甲川正文堂（池田駅前/稱町 3-3) 

北区 旭屋書店 

<兵庫！^. . 

川西市 グリーンブックス（能勢電鉄平野駅から徒歩1分） 

姫路市 黒田書店（姫路市本町商店街大手町第ービル1階） 

三木市 コスモ三木店（三木郵便局前） 

尼崎市 ダイハン書房園田店（阪急園田駅南口すぐ） 

神戸市 ジュンク堂書店漫画倶楽部三宮店 

(三宮センタープラザ西館2 F ) 

駸々堂神戸三宮店 （J R • 阪急三宮駅前三宮センター 
プラザ東間3 F / 中央区三宮町 1-9-1) 

日東館書林垂水店 （ JR 山陽垂水駅下たるせん内） 

<広島»> . 

広島市 中央書店紙屋町店（広島県民文化センター前/中区 

itftS 町 2-2-26) 

中央書店サンモール店コミコミスタジオ（サンモール 
4 F / 中区紙屋町 2-4-15) 

ダイイチ COM CITY (広島市民文化センター 
斜め横/中区紙屋町 2-2-21) 

そごう Book 館フタバ図書紙屋町店（中区紙屋町 2-2-34) 

<島根»> . 

出雲市 武田軎店浜山通り店（渡橋町 782) 

<香川*. . 

高松市 ザ•シティ高松店（高松 SATY 3 F / 福岡町3各5) 

. . •••••拳•春•參•拳*••參•參•••••••••春 •••••••••《 

北条市 北条ブックセンター（辻字新開1170~3) 

<福岡県. . 

飯塚市 BOOK リード（柏の森56~1/国道201沿い） 

福岡市 福家書店(天神コア地下2階/中央区天神 1-11-11) 

黒木書店（福岡大学すぐそば/城南区七隅&12-18) 

積文館書店千早店（香椎スポーツガーデン内） 

久留米市安徳書店六ツ門店（ダイエー六ツ門店ななめ前） 


久留米市安徳書店六ツ門店（ダイエー六ツ門店ななめ前） 

<大分胃> .. 

大分市 ブックス豊後 （ JR 敷戸駅ななめ前•大分大学そば/ 

鷲野1012 -1) 

<宮崎県. . 

延岡市 銀河書店（平原町5~1 497-10) 
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1 sl r セルダの握時のォヵ y ナ』 

:; ，卜 g その S 謹漏1る 

a ■ 年末もつとも好調だつたソフト『ゼルダ』を、海外と流 ， B 
I - からリポ—卜する。 


海外と流通、2つの側 


横綱級キラ—ソフト、 
遂に発売 

不況下で行われた昨年末のゲー 
厶商戦。「年末の時点で DC はま 
とまつた数が入荷されず、一番売 
れたのは大きなタィトルが多かつ 
た N 64だつた」と、と ある 流通関 
係者は語る。 PS のさすがの勢い 
も衰ぇ始めた今、セガの新ハード、 
DC も発売されたとはいぇ、商戦 
の中心となつたのは、発売後3年 
にしてやつと『ゼルダの伝説時 
のオカリナ』や『ピカチュウげん 
きでちゆう』 など、 ソフトの出揃 
つた N 64だった。特に、延期に延 
期を重ねた大作『ゼルダ』は、ハ 
—ドそのものを引っ張る程の影響 


力があつたといぅ。 

「今まで N 64 のターゲット外だ 
った大人がハードごと買っていく 
ことが多かったですね」(小売店 
閉係者)。 

海外でもブ—ムを 
巻き起こす『ゼルダ』 

その評判も上々である。まず、 
文化庁メディア芸術祭のデジタル 
アート • インタラクティブ部門で 
大賞を受賞。商業的にも、国内1 
40万本出荷、国外でも日本とほ 
ぼ同時期に発売され、全世界で累 
計500万本以上出荷と、波に乗 
つている。特に欧米では評価の声 
が高く、ゲー厶誌はおろか有名一 
般誌 「 Newsweek 」 や 


「 Time 」 までが手放しで『ゼ 
ルダ』を絶賛し、その経済効果は 
同時期に公開され、全米興行成績 
一位となったデイズニーのフル C 
G 映画『バグズ•ライフ j を抜く 
というまことしやかな試算結果ま 



で出る有様。 11 月 23 日が発売日だ 
ったアメリカでは、発売前の予約 
本数が 32 万 5000 本以上にのぼ 
り、過去最高記録を更新した。現 
地からの情報によれば、発売日前 
後は『ゼルダ』ブームに近い盛り 
上がり方だった という。 海外では 
日本ほどゲー厶ソフトの発売日に 
こだわらないことを考えると、か 
なり珍しいケースだろう。当然、 
クリスマス シ^~ズンの米ゲー厶ソ 
フト売り上げでは第一位にランキ 
ングされた。 

もたつく『ゼルダ』の 
国内出荷 

ところが、肝心の国内出荷では、 
あいかわらず混乱が発生してい 
る。 N 64ソフトの流通に関しては、 
しばしば「分納」などの処置が行 
われるために混乱が生じ、値崩れ 
につながるケースがあつたことは 
本誌前号のトピックスなどで報じ 
た通り。今回の『ゼルダ』の国内 
出荷でも、小売店側から見れば首 
をひねらざるをえない処置が多か 
つたという。 

今回、『ゼルダ』の分納は 3 〜 





4 回にわたって実施された。最初 
の注文分はカット(出荷本数を注 
文本数より少なくすること)の嵐 
で、最悪発注数の 50 %しかものが 
来なかった上に卸値が高く、需要 
はあるものの不利な条件下に置か 
れることになつた。さらに 、 lo 
〇万本を超えたあたりから、カツ 
卜がなくなり、全部ソフトが納入 
されるようになった。小売店は力 
ツトを見越してソフトの本数を発 
注していたので、どうしても数が 
多くなる。 CM のキヤツチフレー 
ズは「140万本」だった『ゼル 
ダ』だが、ミリオンソフトになつ 
た後は、さすがにだぶつき気味で 
あるという。 

その一方で、その他の N 64 ソフ 
卜は全然出回っていないのも事 
実。『ゼルダ』と並ぶもう一本の 
目玉 ソフト 『ピカチュウ』になる 
と 「2月末にならない と 入つてこ 
ない」というほどの品薄傾向で、 
アンバランスさは否めない。融通 
の利かない ロムと いうメディアに 
固執するからには、任天堂には柔 
軟な流通システムが強く求められ 


Topics^ 


未た業界のキヤステイング 
ポ—ドを握る p S 

もはや国民機となつたプレイステ—シヨン。エミユレ—夕問題、他機種をにらん 
だ値下げとまだまだ話題は尽きない。 


家庭用機としては晚期を迎えた 
PS だが、 デファクト•スタンダ 
—ドとしての存在感 ゆえ か、未だ 
話題には事欠かない。年明け早々、 
寝耳に水のニュースが飛び込んで 
きた。 

このたびサンフランシスコで開 
催されたマック ワー ルド•エキス 
ポにて、1月5日、アップル社の 
社長であるスティーブ•ジョブズ 
氏が基調講演を行った。そこで秘 
密兵器として発表されたのが米 C 
ONNECTRIX 社のマック用 
PS エミユレ'—夕 「VIRTUA 
LGAME STATION (以 
下 VGS )」 である。 VGS をイ 
ン スト丨 ルす ると マックの CD ド 
ライブで PS のソフトが遊べる よ 


うになるという。日本語環境では 
動作しないというが、突然のニユ 
丨スに SCE は 「 PS の正規製品 
ではないので、法的な処置も含め 
今後の対応を検討中」 (SCE 広 
報)としてい る。 

エミユレータ に関しては、 ネッ 
卜上で流通してはいたものの、今 
回のように表舞台に出て来たのは 
初めてのこと。こと流通には神経 
を尖らせる SCE と、起死回生を 
懸けて今まで弱い部分とされてき 
たゲー厶のユーザーを引き込もう 
とするアップル陣営。異なる思惑 
を抱える2社の間で起きた出来事 
だけに、関係各社の今後の動向が 
注目される。 

続いて、国内でも大きな動きが。 


PS が値下げされ、従来価格の1 
万 6800円 が 1 万 5000円 に 
なるとい う もので、開始 日は1月 
23日と 、 PS 用 PDA 「ポヶット 
ステーション」 と 同じ日に設定 さ 
れた。この動きは、先走る後継機 
情報や、他機種への牽制とも受け 
取れるが、憶測の域を出るもので 
はない。 

ともあれ 、 SCE は PS 2 の発 
表という最大の手札を温存してお 
り、 『 FF 1』 と 『 DQW 』 の発 
売が控えている ことを 考え合わせ 
ると、未だにハード戦争の主導権 
を握つている こと だけは間違いな 
い。発表のタィミングがゲー厶業 
界の今後，を左右することになりそ 
うだ0 





セガの新世代ハード「ドリ■ム 
ギヤスト」が発売されて約二力月 
が経過した。 

発売前はチップの不足やソフト 
の発売延期など不安材料があった 
ものの、いさ発売されるとプロモ 
—シヨンの成功による一般的認知 
度の高さもあつて、用意されてい 
た初回 15 万台は即完売、予想以上 
の人気を見せつけた。その後も販 
売台数は順当に伸び、ソフトの方 
でも i ハ—チヤファイタ— 3 1 b 』 
や『ソニックアドべンチヤ丄な 
どが好調な売れ行きを示してい 
る。また、徐々にではあるがサ— 
ドパ—ティのタイトルも発売•発 


mm 










表されるよぅになり、ハ—ド_ 
に向けての地盤固めが進んでい 
る。 

以上のよ•つに好調な歩みを続け 
るドリ—ムキヤスト。だが、『セ 
ルダ』効果による N 64やゲ—ムボ 
IV カラーなど任天堂の健闢、ブ 
レイステ—シヨン本体の値下げ、 
そして噂される ブレイステ—シヨ 
ン2等々、ライバルメ—力—の動 
i 活発で、予 I 許さぬ状況で 
ある。 

様々な評価が飛ひ交_つドリ—ム 
キヤ スト。 この注目すべき新世代 
VI ムマシンの真価は果たして？ 
i の葉にて検証してみたい。 
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前日の半後 8 時頃から出来始めた行列。数百人に達した 


挙けた大手ゲー厶量販店はドリー 
厶キヤストとその関連商品に限り 
時間を繰り上げて販売を開始。ま 
た順次開店していく各店舗を湯川 
専務が回り、販促活動をおこなつ 
た。 

どういつた WSSj 
DC を！したのか 

ラオックスゲー厶館がドリー厶 
キヤストの販売を開始したのは午 
前8時。通常の開店時間を2時間 
早めての販売開始である。入り口 
に立つ湯川専務に迎ぇられ次々に 
客が入店し始める。行列していた 
客の中心_は、ゲームのコアユー 



発売日を迎えた新ハ—ド、 
ドムキヤスト 

昨年11月27日、セガの新ハード、 
ドリー 厶キヤストが発売された。 
しかしセガの意気込みに水を差す 
よぅに様々なトラブルが発生した 
ことは既に述べた通りでぁる。と 
はいえ、現状で最高スペックを誇 
る家庭用ゲー厶機の登場でぁり、 


キヤスト発売日 

レポ—卜 


ついに発売になつたセガの新八—ド、ドリ 
—ムキヤスト。効果的な広告展開もあつて 
前人気は上々。ドリ—ムキヤストの発売日 
の垂 K 、 S 原のレポ—卜をお送りしよう。 


周囲の関心が非常に高かったのも 
事実である。ここではドリー厶キ 
ャスト発売日の東京、秋葉原の模 
様をレポ^~~卜してみよぅ。 

27日の秋葉原は早朝から何やら 
騒然としていた。 ラオ ックス、ソ 
フ マップ、 メッセ サンオ— といつ 
た大手ゲ ー 厶量販 店の店頭には、 
前日からの徹夜組を含め数百人の 
ユーザーが行列を作っていた。ま 
た NHK や民放各局、朝毎読、日 
経、スポーツ紙など新聞各社、そ 
して雑誌などの報道関係者の姿も 
非常に目立った。これに一役買つ 


ていたのが、この日セガ入交社長 
と共に販促に訪れていた湯川専務 
(当時)なのはいうまでもないだ 
ろう。『セガは倒れたままなのか』 
という新聞広告から始まつたドリ 
丨厶 キャストの広告展開だが、自 
社の専務を起用するという作戦は 
見事に当たつたといえる。この日 
秋葉原には、日頃あまりゲー厶を 
扱わないような TV のワィドショ 
1などからも取材陣が訪れ、時の 
人、湯川専務を追いかけていた。 

さて通常、午前10時から店が開 
き始める秋葉原電気街だが、先に 













こんにちは、ドムキヤスト 



お客を迎えるセガ、湯川専務。マスコミの注目の的で 
もあった • 


次に流通関係者の話を聞いてみ 
た。ドリー厶キャスト発売前の一 
連の騒動を身をもって体験してき 
た流通関係者はこの発売日につい 
て、おおむね盛り上がりに欠けた 
という印象を持ったようだ。「盛 
り上げようにもモノが無いしね」 
「買えないかも、というィ メージ 
が伝わり過ぎて、ューザーの気持 
ちが冷めている」という声が関係 
者の口から聞かれた。また「景気 
のせいもあって気持ちが上向いて 


いないというところもあるんでし 
ょうが、それにしても拍子抜けも 
いいところ。サターンの時の方が 
盛り上がっていたような気がしま 
すね」と語る関係者もいた。流通 
側から見ても期待の大きかったド 
リー厶 キャ スト。 それだけに出荷 
台数減少は流通にとっても不本意 
だった。初回出荷台数は15万台。 
もっと売れたはずというのは流通 
関係者の一致した意見だ。 

セガとしても予定通り本体を生 
産し、予約キャ ンぺー ン等も大き 
く展開していきたかつたところ。 
この発売日はセガにとつても不本 
意だったに違いない。だが PS の 
後継機への時間的アドバンテージ 
は確保できた。あとはそれをどう 
生かすか、だ。 



ザー層に重なる20代から 30 代の男 
性層。また、外国人客の姿も目立 
つていた。成田から直接秋葉原に 
やつてきたような、大きな旅行の 
荷物を抱えている外国人客も多か 
つた。全世界に先駆けて発売され 
たドリー厶キャ ストを いち早く入 
手しようという海外のゲー厶業界 
関係者とコアなマニアだが、中に 
はプレミアム目当ての客もいたよ 
うである。 

ここで実際にこの日ドリー厶キ 
ヤ ストを 購入した人の声を紹介し 
てみよう。「19日にデジキューブ 
の方で予約しようとコンビニにい 
つたんですが、トラブルとかでそ 


れができなくて秋葉原に来まし 
た」と語るのは千葉県の23歳の会 
社員。この日は朝7時頃から ラオ 
ックスに並び始めたという。本体 
と同時に購入したソフトは『パー 
チヤフア ィター 3 tb 』。 このソ 
フトの為にドリー厶キヤスト購入 
を決めた彼は「『セガラリ丨2』 
が延期になってしまったので当分 
は『パーチヤ』で遊びます」と語 
っていた。当日聞いた中では全員 
が『パーチヤ3 tb 』 を本体と同 
時に購入。複数のソフトを買った 
人も『バ丨チヤ3 tb 』 ともう一 
本という組み合わせだった。 

ラオックスには前日 26 日の午後 
8時頃から行列が出来始めた。一 
番 乗りした25 歳の会社員の話に よ 
れば、その時間で既に20〜30人程 
度の行列ができたという。最終的 
に行列は 300 人近くに なった の 
だが、販売開始1時間半程度で行 
列組への販売は完了し、その後は 
土日発売分の整理券を手に店員が 
店頭に立った。一番乗りの会社員 
は意外そうに「徹夜しなくても買 
えました ね」というと ソフトの 買 
い足しにラオックス店内に戻つて 










波乱の幕開け 

5|ムキヤスト"動き始める 

セガの新八—ド、ドリ—ムキヤストがついに発売された。 

I _品の歩留まり低下など p ! i のスタ—卜となつたこの八—ドの行<末は？ 


アクシテントの中 
DC 塞 7 E される 

'98 年11月27日、セガが浮沈をか 
けた新型ゲー厶機、ドリー厶キャ 
スト(以下 DC ) が発売された。 

当初は年内 loo 万台の出荷を 
予定していたが、 NEC 製グラフ 
ィックエンジン、 PowerVR 2 の生 
産歩留まりの低下によって出荷台 
数確保の見通しが立たなくなり、 
10月20日から始まつた予約キャン 
ぺーンも2日間で中止。年内出荷 
台数は5割減の50万台へと下方修 
正された。 

また 『バーチヤ フアイター3 t 
b 』 と共に本体と同時発売される 
予定だった『セガラリー 2』の発 


売日も延期され、 DC の売りであ 
る通信機能を使った対戦は、『セガ 
ラリ 12 J が発売された1 月 28 日 
まで待たなくてはならなくなつた。 

最終的にセガが発売日に向けて 
用意した初回出荷台数は15万台。 
この15万台は発売日から週末にか 
けた3日間で完売した。量販店の 
中には土日発売分を、発売日であ 
る27日の午前中に売り切つてしま 
つたと ころも ある。この出足の好 
調さを好感した週明け 30 日の株式 
市況では、セガ株は3000円台 
の年初来高値を更新。これはほぼ 
10 力 月ぶりの出来事となる。 

発売日以降の推移も順調である 
と伝えられる。「発売日後も入荷 
後、即売り切れという状況が続い 


ています」(大手量販店)。同時発 
売された『バーチヤフア ィター i 
tb 』 は現在までに約22万'本のリ 
リース、クリスマス商戦に合わせ 
て発売された『ソニックアドベン 
チヤはそれを上回る勢いで売 
れており、発売翌週の1週間で約 
24万本を売った。年内出荷台数は 
予定の 50 万台をクリアした模様だ 
が、本体台数を考慮にいれると 
r ソニック』の販売本数の高さは 
際だつている。 

また年明け以降は、 , 98 年末のよ 
ぅな極端な品薄状況も解消されつ 
つある。問題となつていた製品の 
歩留まりも上昇。セガは年度内1 
〇〇万台の目標達成を目指してい 
る。また、流通サイドからは『セ 


ガ ラリ— 2』の発売と、それによ 
r つて本格的に始まる通 IP 対戦に、 
さらなる上積みへの期待の声が多 
く聞かれる。 

4^力、-世 I 代の置を 
DC に P 

DC の発売。それはセガにとつ 
て失地回復をかけた一大事業でぁ 
つた。 PS の躍進により、セガの 
家庭用ゲー厶機の国内シヱアは最 
盛期の 3 割から 1 割程度へと落ち 
込んだ。また海外市場での状況も 
芳しくなく、北米市場からは撤退 
の憂き目をみることになる。この 
北米市場における在庫処分、ァー 
ヶードの不振もぁって、セガの , 98 
年 3 月期決算では 433 億円の損 


QoJ 






SS (1 994年11月22日発売) 
PS (199 辑 12 月 3 日発売） 

N 6 4 (1 996年6月23日発売) 
DC (1 998年11月27日発売) 


■図1各八ード発売タイトル数 


2力月後 3力月後 4力月後 5力月後 6力月後 

2 3 7 9 5 

6 2 7 9 フ 

0 0 115 

2 6 (予定） 


晒2各八ード同時発売タイトル販売本数（発売後5週） 


SS / バーチヤファイター 

65000 

PS / リッジレーサー 

100000 

N 64/スーパーマリオ64 

80000 

DC / バーチヤファイター3 t b 

160000 


□2 


^読者の声* ドリ—ム 


※図 1 は 各 ハード発売から半年の発売タイトル数を記したもの。 DC 
では S S と同レベルのリリースペースである。 

※図2は 各 ハード同時発売タイトルの発売後5週の販売本数を 比較 し 
たもの 。 rVF 3 tbJ の販売本数は抜きんでている。 

キャストを買いましたか？その理由は？ （24 号アンケートハガキより） 
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失を計上。連結べースでも株式上 
場 以来 初と なる経常赤字へと転落 
してしまつた。 

国内シェア5割獲得。北米市場 
への再参入といぅ大きな役目を担 
った DC の発売においては、ハー 
ド的な条件整備はもちろんのこ 
と、周辺環境の整備にも力を入れ 
ている。 

インフラの整備の遅れ、通信コ 
ストの面で、国内での普及を懸念 
する声もある通信ゲー厶につい 
て、セガは DC 用のアクセスポイ 
ントを独自に全国に14力所、また 
これに関連会社のものを含め20 
〇力所のアクセスポイントを用意 
し対応している。また通信サービ 
スの、有料化以降の代金決済にプ 
リペイドカード方式を採用し、将 
来的に予想される、ネット接続に 
よる高額請求の問題化に対応し 
た。 

1月現在、 DC でインターネッ 
卜への接続登録をおこなった人数 
は10万人を超えた(国内最大規模 
のプロバイダで会員数15万)。本 
体出荷台数から見て2割以上のユ 
—ザーがネットへの接続をおこな 



ったことになる。電話線を本体に 
つなぐだけでいいという簡易性 
は、通信についての潜在的な需要 
を確かに掘り起こしているといえ 
るだろう。「ネット ワーク は先に 
立ち上げた方が勝つ」。これは以 
前 マィクロ ソフトへの取材で聞い 
た話だ。既に機能しているネット 
ワー クサー ビスと、これから機能 
し始めるサ^~ビスなら、ユーザー 
は前者を選ぶという意味だが、セ 
ガも先行した有利さを最大限生か 
すべく、当初1力月を予定してい 
たネット無料接続 サー ビスを4月 
まで延長し、更なるユーザーの獲 
得を目指している。 


SgWWSF だつた 

さらにサタ ーン時代から大きな 
問題となっていた流通体制の整備 
にもセガは本格的に乗り出してい 
る。 DC の発売にあたり、セガは 
それまでの複数卸、販売代理店を 
通しての商品流通を止め、商品の 
直販体制の確立に乗り出した。商 
品卸の機能を販売子会社であるセ 
ガ •ミユーズ に一本化し、 また全 
国5000店舗の、財務内容の良 
い店舗と特約店契約を結び、小売 
店を絞り込んだ。「確かに以前よ 
り、ものごとの通りは良くなつた。 
予約中止の際の対応も速かった」 
と、ある小売店関係者は語る。 

初回出荷に続く第2回出荷の際 
には、出荷予定日を明確に小売店 
側に伝えることができず、「電話 
や店頭で入荷日を聞かれても分か 
らないとしか答えられなかつた。 
機会損失もあったと思う」(郊外 
店店主)という不満を多くの小売 
店が抱えるような事態にもなつた 
が、セガ.ミユ ー ズ側 もこれ にす 
ぐに対応。今後は明確な入荷日の 


DC 侮外^版 


FDDOM HONG KONG 


日本と同時発売だった香港だが、当初は日本円にして15万円と凄まじいプレミア価格がついた。その時秋葉原では中国人バィャ| 
DC 入荷をひたすら待つ姿が見られた とか。 ちなみに現在は3万円。 








Oreamcasi - 


発売初日、このような告知のされた店舗が目立った。 


買つていない 0 やりたぃゲームがまだ出てぃなぃし、自分の場合 GB と SS がまだまだ現役。（東京都ベガお） 


いる DC 。 今後問題となるのはど 
ういつた点だろうか。 

一つに他社の動向が挙げられる 
だろう。 

ゲ ー 厶ボ ーィカ ラ ー 、『ゼルダ 
の伝説』とミリオンセラー商品が 
相次ぎ好調な任天堂は、今年6月 
に2:64の拡張機器でぁる640 0を 
投入する予定で ある。 さらに通信 
機能を使った新しい商品を今年投 
入する予定が ある ことが明らかに 
なつている。 

そして現在国内外でトップシエ 
アを握る、ゲー厶業界の盟主 SC 
E も DC 発売に向けて動きを見せ 
た。今年は 『 FFl 』、『 DQW 』 


アナウンスをおこなうことを小士冗 
店側に伝えた。 

また、セガ.ミユーズは発注、 
翌日配送という体制を打ち出して 
いた。全国に1力所だった物流セ 
ンターを 5 力所へと拡充し、小売 
店の発注に敏速に対応。小売店の 
経営を圧迫している店頭在庫の縮 
小を図ろうというものである。こ 
の体制は現在のところ順調に機能 
しているようだ。サターン流通に 
おいては、流通段階で膨らんだ在 
庫が商品の大幅な値崩れを生んで 
いた。直販体制の確立による流通 
の健全化が、今後も続いていくよ 
うなら ば、それは小売店側だけで 
なく、ソフト メーカー にとつても 
魅力的に映る要素になる。 

セガが DC にあたつて打ち出し 
ている様々な試みに対し、 DC の 
命運を握るサードパーティの反応 
もおおむね良好であるといえる。 
サターン立ち上げ時の参入サード 
パーティは 131 社。これと比べ 
て DC 立ち上げ時のサードパーテ 
イは 300 社を超えている。 

序盤のつまずきはあつたもの 
の、その後は順調な推移を続けて 


マニア以外に知られていない存在。米英では今年 9 月発売というが、大丈夫か？ 


といったビッグタィトルのリリー 
スが予定されているが、1月23日、 
s c E は p S の本体価格を現行の 
1万00千円から1万5千円へと引 
き下げた。本体価格引き下げは大 
幅な利益率の低下にもつながる。 
この価格引き下げには DC の牽制 
という意味が強く感じられる。 

さらに、 DC の対抗機であり、 
次代の国民機の本命と目される、 
?3の後継機(？32)も'99年年 
末に登場す ると 噂されている。 
「DVD 搭載」、 「PS と互換」な 
どといった様々な噂段階の情報が 
飛び交っているが、通信機能の標 
準装備はほぼ間違いないというの 
が関係者の一致した意見だ。 SC 
E からは「次世代機については現 
在開発中」というコメント以外の 
発表はおこなわれて いないが、 既 
に有カ ソフトメーカー への水面下 
での接触は始まっていると伝えら 
れ る 。 「DC も PS 2 の登場まで 
のハード」という見方をする関係 
者も多い。 

また、 一般ユ ー ザー層の獲得 も 
今後大きな焦点となつていく部分 
だ。コアユーザーの需要が一段落 


DC 略雲 


1 月 23 日 セガ大川攻会長が新ハ—ド 
開発を公式発表。 

5月21日 セガ、新ハ—ド 「Dreamcast」 
(以下、 DC) 発表。 11 月20 
日発売予定。 

5 月 23 日 WARP 、 『D の食卓 2J 
制作発表会。 

5 月 27 日 SNK 、 携帯 ゲ—ム 機 「ネ 

パ、！^^!ォジォポケット」雲。〇 

C とのリンク可能。 

7 月 1〜4 日 セガ 、 「WINDOWS 
flMwfff - W03DLD EXTJ O Tol<yo 98」 
0 にて Qc 出展。 

7 月 11 日 セガ、「ビジュアルメモリ」 
第一弾『あつめてゴジラ〜 
怪獣大図鑑〜』発売。 

7 月 セガ、湯川専務が出演する 
CF をオンエア開始。 

8 月 22 日 セガ、 『SONIC Adventure 』 
制作発表会。 

8月17日 セガ'「第 36 回 AM ショ—」 
にて DC 互換機版 「ZAO 
M —」 発表。 

10月8日 セガ、 DC の発売日を11月 
';>;:20日から27日に延期。発売 
価格29800円、また 
「 VF 3 tb 」 含む5本の本 
ぐ'*-:, y;vf 体 同時発売ソフトを 発表。 

鈴木裕最新作 『project 
^ * Berkley (仮) J 制作発表。 

ナムコ、カプコン参入表明。 
カプコンは同時に DC タィ 
ぺ ^^ トルとして「ハイオハザ- 
^ p ド n - ドべロニカ』を発表。 


FDDOM U •ス ■イギリスでは『ゼルダ』や 『FF VII 』 に挟まれ 
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□ンオラトリォ*タンクラ 
ム1_正式発表会。 

セガ、「東京ゲ—ムシヨウ 
' 98 秋」にて DC |般公開。 


ッブミ—ティングレポ— 
卜」において DC 流通の直 
販体制を説明。 

DC 予約開始。 しかし 初回 
出荷台数縮小の ため 早々 に 
も予約打ち切り。 
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ムキャストの袋と i 

—”—拜 i i : 二顏 


ソフト無<して八—ドは成り立たない —— 

ソフトを_するサ|ドパ|ティの力が、 

ドリ—ムキヤストの成功の要因の I 〇になることは f かである。 
彼らサ—ドパ—テイの声に耳を傾ける c とで、 

ドリ—ムキヤストを別の側面からみていきたい。 


13社。これはセガの10年前のコンシユ 
1マハード、「メガドライブ」における 
発売当初のサードパーティ数である。 

アーケードメ ーカーでもあるセガは、 
優秀なゲー厶開発スタッフを多く抱えて 
いることもあり(事実、多くの良質なセ 
ガタイトルを発売していた)、メガドラ 
イブ当時は、サードパーティをそれほど 
重要視していなかつた傾向があつた。 

しかし、 サードパー テイの協力 無くし 
て一般性の高いハードになりえないこと 
は、これまでの歴史が語る通りだ。パナ 


ソニックの r 3 DO 」」# D 、 NEC 0 

「 PCIFX 」 しかり。 

DC においては、既に321社のメー 
カーが参入している ('98 年12月17日現 
在)。その中には、メガドラィブ以来、 
音沙汰の無かった大手ナムコの名もみる 
ことが出来る。321社の内、 タィトル 
を発表しているメーカーは 36 社、発売中、 
発売予定 タイトルは 合わせて 50 本以上。 
10年前のセガとは比べるまでもない。 

では、果たしてこれらザードパーテイ 
は、 DC にどのような魅力と期待をかけ 


て参入したのであろうか。また、発売後 
の現在の状況、そして今後の展望はどの 
ように考えているのであろうか。 

岡田耕治氏、金子一馬氏のコンビで 
『魔剣 X 』を発表したアトラス、古くか 
らセガと共に歩んできたゲー厶アーツ、 
前述のナムコ、既に『ペンベントライア 
イスロン』を発売したゼネラル•エンタ 
テイメント、そしてアーケ ■ —ド、コンシ 
ユーマの両面からセガを支援するヵプコ 
ンの5社に、 DC について腹蔵無く語っ 
て頂いた。 





こんにちは、ドリ_ムキヤスト 



岡田耕始 （おかだ.こうじ） 

株式会社 ATLUS 第一開発部取締役部長。 


Q5J 


買つていない 0 r ソニック j が出て「欲しぃな」と思 
1で、 r グランディア2』が出たら購入すると思います。 


つて、 r バーチヤロン』が移植されたら、購入準備をします。 

(名無し） 


取材で見た『魔剣 X 』のサンプ 
ル画像は確かに DC のポテンシャ 
ルの高さを裏付けていた。金子一 
馬氏による、細部にまでこだわつ 
たデザインをほぼそのままに画面 
上に再現し、さらには、その奇抜 


サターンに『真•女神転生デ 
ビルサマナー』という看板タィト 
ルを投入したアトラス。 DC にも 
早々に参入を決め、岡田耕始氏、 
金子一馬氏という、数々のヒット 
を送り出したコンビによる『魔剣 
X 』の制作に既に取りかかつてい 
る。 

ゲー厶雑誌等での露出も始まつ 
ているので、実際にこのゲー厶を 
目にした読者も多いことと思う 
が、この『魔剣 X 』は、『デビル 

サマナー』のような 3 DRPG で 
はなく、主観視点でおこなわれる 
リアルタイム 3 D ゲー厶である。 

海外で大人気の 『 QUAKE 』 な 
どを想像してもらうと分かり易い 
だろう。 


「『真•女神転生』シリーズ制作の 
中で、 RPG というジャンルにと 
らわれないリアルタイムなインタ 
ラクティブ性を持つたゲー厶とい 
うものをずっと考えていたんで 
す」と岡田耕始氏は語る。 

だが、暖めていたアイディアを 
満足できるレベルで表現できるハ 
1ドはこれまで無く、実現はしな 
かつた。そこへセガの DC が登場 
した。ストーリーやアクションが 
プレイ^ -1 の操作によって展開さ 

れていく、リアルタイムなインタ 
ラクティブ性を持ったゲー厶 。 D 
C ならばこのアイディアが実現可 
能なのではないか。そして動き出 
した結果が『魔剣 X 』という形で 
具体化された訳である。 


トラス 


新規 タイトルを 投入す るアトラス 
D C に対する意気込みとは 

PS 、 SS 、 N 64。全ての八—ドに自社タイトルを送り出してきたアトラス。『魔剣 
X 』で DC に参入する意図とは何か。 


なデザインに負けない意表を突い 
たアクションが、細かな モー ショ 
ンできちんと表現されているので 
ある。それも通常のゲー厶画面と 
して。 

『魔剣 X 』というタイトルを通 
して、 DC というハードに触れた 
感想を岡田氏に聞いてみた。 
「大げさかもしれませんが、ハー 
ドの底知れなさを感じます。今発 
売されているソフトも DC の性能 
を全て使い切つている訳ではない 
はずです。でも開発期間等の兼ね 
合いもあるので、永久に作り込ん 
でいく訳にもいかない。こちらも 
『魔剣 X 』というタイトルを早く 
遊んで欲しいし、どこを到達点と 
するかが難しいですね」。 

DC が、これまで以上のポテン 
シャルを秘めたハードであるとい 
う印象は多くの制作者から聞かれ 
るところ。岡田氏にしても同様の 
印象を持つたようだ。 

「しかし」と岡田氏は付け加え 
る。 

「『魔剣 X 』にしてもそうですが、 
そのアイディアを表現できるハー 
ドが DC だつたということであつ 





買つ た。まだソフトはないけど、ハンカチ落としキャンペーンに惹かれて。『サカつく j と r グランディア』の続編爹 V 
^が待ち遠しい。 （千葉県まくってチャンプ ） f pfe ] 


て、先に DC といぅハードがあつ 
た訳ではないんです。よくゲー厶 
を語るときにゲー厶機のスペック 
の高さなどが引き合いに出されま 
すが、それとゲー厶の面白さは関 
係ない。ソフトの核となるのはソ 
フトのゲー厶性ですから。ただ、 


ゲ —4 j ノ —kw ン 


ゲームァーッの代表取締役社 
長を務める宮路洋一氏。ソフトの 
技術力、完成度の高さに定評があ 
り、セガをソフトの面から常に支 
えてきた人の一人だ。果たして宮 
路氏は、 DC に何を思い、そして 
DC において何を行うのか。 

宮路氏は DC 発売後の現状を次 
のように観ていた。 

「 DC の現状における問題は、ソ 


DC が発想の幅を広げるハードで 
ある ことは間違いない。 表現能力 
にしてもそぅです が、 ネットワ- 
クといぅ 魅力的な要素 も ある。 ネ 
ツトワ^—クを使つたことを何かし 
てみたい とも 思いますし、 こうし 
た 要素がジャンル自体の幅を広げ 


フトのラィンナップの少ないこ 
と、遊べるソフトが少ないことで 
す。プロモーション、広告戦略で 
成功していながら、販売にまで結 
びついていない。 『 VF 3 tbj 
や『ソニック』だけでは、まだユ 
—ザーを引きつけることは難しい 
でしよう」 

では、 DC には何が必要なのだ 
ろうか。 


ていく可能性もあると思います。 
ですがやはりこれらは枠組みの一 
つでしかない。一番大事なのは、 
広がった枠の中で一体何をするの 
か、 という ことではないで しよう 
か」 


「僕は、ゲー厶アーッを作って15 
年経ちますが、一つだけ思ぅこと 
がぁります。それは、ハードー台 
に対して、ユーザーそれぞれに凄 
く気に入ったソフトが一本ぁれ 
ば、満足で きる といぅこと 。 DC 
にも、ユーザーが 『 DC を持って 
いて本当に良かつた J と思えるソ 
フト、それが私は必要だと思うの 
です」 


DC が持つ新しい可能性 

「 DC は高い性能をもつハードで 
す。しかし、その性能を十分に引 
き出した、また引き出そうとチヤ 
レンジしている作品はこれからと 
いうところです。例えば通信 。 D 
C で標準装備となったことは評価 
できますが、まだまだ浸透させる 
には時間のかかる分野だと思いま 
す。アーケードにおいては通信対 
戦が主流となっていますが、マニ 
ア化が進み一般の人はおいそれと 
入れない。パソコンに至っては低 
年齢層にとって簡単に買えるもの 
でないでしよう。そういった中で、 
現在、通信ゲームで最も成功して 
いるのはゲームボーイです。なん 
といっても、子供達にも非常にわ 
かりやすい。実は私も昨年末は 
『ポケモン』ばかりやつていまし 
た(笑)。『ポケモン』のデータ交 
換、情報交換といった遊び方は通 
信の入り口としてふさわしいです 
よね。『グランディア2』でも通 
信機能を使用しようと考えている 
のです が、 通信を どう ゲームに反 


ユーザーが 「 DC を持っていて本 
当に良かつた」と思えるソフトを 

メガ CD 、 セガサタ—ンで数々の名作を生み出してきた、名実共にセガの盟友である 
宮 I I 氏。 DC でも、ゲ—ムア—ツ、 ESP で既に幾つかのタイトルを発表してい 
る氏に、 DC の i と i を伺った。 







こんにちは、ドリームキヤスト 


i f リつ : 


>ていない。 やりたぃ SS ソフトが投げ売りされ始めたから。ゲームアーツのソフトが出たら買う予定（『ガン 
フォン3』希望)。 （岩手県川辺剛史） 


宮路〉羊一（みやじ-よういち） 

株式会社ゲームアーツ代表取締役。代表プロ 
デュース作品に『グランディア』 （ SS ) 『ルナ』 
シリーズ （SS • PS ) 等。 


持っていて本当に良かったと思え 
る ソフトを 仕込んでいきます。期 
待して下さい」 

宮路氏の実績に裏付けられた 一一一一 n 
葉には確かな説得力がある。サー 
ドパーティのあるべき指針を感じ 
ることができた声であつた。 


D C で初めてソフトをリリースするのか01 
動向が注百されるナムコの 

セガの八—ドにソフトをなかなかリリ—スしないナム n 。 果たして DC ではソフトが 
リリ|スされるのか£: 


• 98 年 10 月 6 日に新高輪プリンス 
ホテルでおこなわれた DC の発表 
会。関係者2500人以上を集め 
て盛大におこなわれたこの会半 
ば、緊急発表として、 DC へのナ 
厶コ参入が、急遽セガ入交社長に 
よって発表された。壇上にはナム 
コの浅田安彦常務が招かれスピー 
チをおこなう一幕もあつた。当然 
これはセガ側による演出である 


が、 『リツジレーサー』 『鉄拳』 シ 
リーズなどの人気タイトルを抱え 
るナムコに対するセガの姿勢を伺 
ぅことのできる「ハプニング」で 
もあった。 

そもそもサターンへも参入して 
いたナムコ。だが、最終的にサタ 
1ン向けソフトは1本もリリース 
されること無く終わつてしまつ 
た。ナムコのタイトルは DC ユー 


ザ^~や、サタ^ —ンでサ^~ドパ^テ 
ィの取り込みに失敗した他ならぬ 
セガ自身が熱望して止まないもの 
なのだといえる。 

しかしこの発表会以降、ナムコ 
からはタィトル等を含め、 DC に 
関する何の情報も伝わってきてい 
ない。 

DC に対しナムコは現在どう取 
り組んでいるのか。株式会社ナム 


映させるかを考えたとき、チャッ 
トルー厶のょぅな、みんなで一つ 
のゲー厶を共有できる体験の場所 
を用意してぁげたいなと思ってい 
ます。 DC で、ゲームア ■ ~ツと E 
SP は、通信だけでなく新しいイ 
ンター フェイスに、具体的にはマ 
イクデバイスを使用したものな 
ど、もつといろんなことにチャレ 
ンジ します。そぅすることが、ユ 
—ザーそれぞれが満足できるソフ 
卜に繫がると思いますから」 
最後に宮路氏は DC における展 
望を語る。 

「セガ サター ンでは、私たちはや 
るべきことはやつたと思つている 
んです。ゲームア^—ツでは『ガン 
グリフオン I 、『グランデイア』、 


ていて良かつたと思つてもらえる 
タィトルを出したと、少なくとも 
ゥチのフアンは納得してもらつた 
のではないでしょぅか。ゥチは D 
C でもやるべきことをキッチリや 
ります。 DC を遊び尽くせる、遊 
、び^くしたくなるょぅな、0 0を 


ESP では『ルナ』シリースの制 
作、『ギレンの野望』の制作協力 
等をしました。特に RPG やシミ 
ユレーションはそぅだと思ぅので 
すが、どのタィトルも時間をかけ 
て遊び尽くせるゲー厶だつたと思 
つています。セガサターンを持つ 





^買つた。いずれ買うことになるので。 



ナムコの人気タイトルは DC へと移植されるのか？ 


エンタテイメント 


DC に関わる全ての人達が 
協力し合って向かわなければ 

象の拡大を狙う DC 、 その先鋒となつた Esas 売タイトル『ペンペントライア 
イスロン』。 DC 発売を迎えた今、制作のゼネラル•エンタテイメントの近藤智_、 
中 Si 彦氏のに、 DC 、 そしてセガについて、忌®一!い C 意見を伺つた。 


『ペンペントライアイスロン』 

(以下、ペンペン)は、「常に新し 
いものにチヤレンジする企業であ 
ること」というゼネラル•エンタ 
テイメントの社風のもと、元セガ 
の人達で構成されたメンバー(チ 


丨厶名 「 LANDHO !」) で制 
作されたゲームである。 

セガの事情を良く知る彼らが、 
外から客観的にみたとき、 DC 、 そ 
してそれを取り巻く現状は、彼ら 
の眼にどう映つているのだろうか。 


『ペンペン』において企画、シ 
ステ厶デザィンを担当した開発部 
の中村篤彦氏はハードの性能を指 
して次のように語る。 

「ハードのスペックに関して言え 
ば、開発に入つてみないとわから 


とがここから伺える。 

さて、となればやはり気になる 
のは具体的にどぅいつたタィトル 
が投入されるのか。だが、 DC に 
関する具体的な状況についての話 
に関しては「現段階では明らかに 
しぅる事実はぁりませんが、きつ 
と近い将来わくわくするような情 
報を提供することができると信じ 
ています」との答えをもらうにと 
どまつた。 DC のキヤスチングボ 


—ドを 握る存在として、現在は憒 
重な姿勢で臨んでいるよぅである。 

最後に、 DC がゲー厶業界に与 
える影響について聞いてみた。 
「正直言って、具体的に想像がつ 
きませんが、技術的に高いレベル 
にあるシステムであることは間違 
いないと思いますので、いままで 
にない視点で作られたゲー厶や、 
新しいゲー厶性が DC で実現する 
といいなと思つています」 


『リッ ジレーサー』で?3を軌 S 
道に乗せたナムコ。 SCE も PSQ 
の後継機の中軸を担ぅメーヵーと 
いぅ認識を当然持つているはず ^ 
だ。ナムコを巡るセガ、 SCE の パ 
綱引きはどちらに軍配があがるの 
か。そして、このナムコの動き如 ぺ 
何で業界に一大変化が訪れる可能 m 
性も否定できない。ナムコの DC 汗 
戦略の今後には非常に注目の集ま 
ると ころである。 


コ、 CS 広告宣伝部、吉積信氏に 
聞ぃた。 

DC への参入を決めた理由につ 
いて吉積氏はこう答ぇる。 
「今までのハードにはない性能や 
機能を搭載した、高い可能性を秘 
めたハードであること。通信機能 
や グラフ ィッ ク 表現能力、 それら 
も含む能力の高さです」 

ゲー厶の業界標準がますます3 
D ゲー厶へと向かつている中で、 
ナムコはセガと共に、そうした流 
れの旗手的な存在になっている。 
3 D ゲー厶や CG で培った技術。 
そうしたナムコの強みを生かすハ 
—ドとして DC を認識しているこ 




EH] 
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買つていない。 お金もなぃし、やりたぃゲームが発売されてぃなぃ。パッケージから湯川専務の顔が消えるのを待 
つている。あれはやり過ぎなのでは？ （福岡県ヴオルグ•シルバ） 


こんにちは、ドリームキャスト 


ないということが多いのですが、 
『ペンペン』では頭の中でやりた 
かったことは大体全部出来たかな 
と思います。贅沢を言ぇば、もっ 
とたく さんのコースやオブジェク 
卜とか作りたかったというのはあ 
るんですけれ ども。 これについて 
は言い出す と キリが無いので。勿 
論、他のハードのスペックではぺ 
ンペンは作れませんしね」 

「贅沢な悩みしかない」という 
中村氏の発言を受けて、同じく企 
画、システムデザイン、そしてデ 
イレ クシ ヨンを 担当した開発部の 
近藤智宏氏は、 「 DC と同時発売 



近藤智宏 (こんどラ•ともひろ) 

ゼネラル•エンタテイメント開発部所属。代 
表作はセガサタ—ン「ハンツア—ドラグ—ン J 
シリ—ズ等。 


と言うことで、ハードを作つてる 
のと同時にソフトを開発していき 
ましたから、いきなり100%の 
性能は当然引き出せないわけで。 
まだまだこれからもつと凄いこと 
が出来るようになると思います 
ね。そういった可能性は我々、制 
作側の力量にかかっているのです 
けれども」と語る。中村氏の言う 
ような贅沢な悩みさえも、 DC は 
今後解決することが出来ると言う 
ことだ。 

DC を取り f 現状、 
セガの販売戦略 

だが問題がないわけではない。 
「発売日の週に、大阪や名古屋な 
ど販売店を回ってィベントとかを 
見てたんですけど、せっかく買い 
に来てくださったお客さんが、ハ 
1ドが無くて買えないという話を 
聞きました。『ペンペン』を店頭 
で遊んでもらっても、『あ、面白 
い！…でもハードが無いから買 
えないや…』という声が多く、す 
ごく悲しかったですね。やっぱり 
予約分しか置いてないんですよ。 
r ペンペン』を購入してくださる 


人って『パーチャファィター 3 t 
b 』 と違って、予約してまで当日 
買いに来る人じゃないでしょぅ。 
ちょっと触ってみて面白いからや 
ってみたいとか、ロコミで広がっ 
て買いに来た人だと思ぅので。手 
に入らない人が多くて販売機会を 
逃しているのは本当に残念でし 
た」(中村氏) 

出荷台数について言ぇば、これ 
までの項で述べた通り、 NEC の 
p owe rvR2 の歩留まりとい 
う理由がある。このことを踏まえ 
「不可抗力的な部分は仕方がない 
部分もある」(近藤氏)と考えて 



中 村篤彦(なかむら•あつひこ) 

ゼネラル•エンタテイメント 開発部所属。 代 
表作はセガサタ—ン r セガラリ— J 、 pk イトナ 
USA サ—キット H デイシヨン J 等。 


はいるが、それらを包括した DC 
の販売戦略に関しては、両者とも 
少なからずの疑問を抱いていた。 
「セガさんとしては DC をどうい 
ったユ ー ザ ー に アピー ルしていき 
たいのかというようなところがハ 
ッキリ見えてこないのが、個人的 
には気になる部分ですね」(近藤 
氏) 

「ことハー ドの広告は 湯 川専務 
(現常務)、滝沢君といったキャラ 
クターにより、せがた三四郎を超 
えるキャラクタ 作り、話題作りに 
成功し、一般層の認知度も高まっ 
たと 思うのですが、かたや ソフト 
のほうは開発チ ー 厶やクリエ イタ 
1を 全面に押し出した、どちらか 
というとゲ^― ム フアンを タ ーゲッ 
卜にした広告展開が中心という印 
象を受けます。実際、発売予定の 
タイトルを 見ていてもセガ サター 
ンとあまり変化が無く、従来の夕 
イト ルの続編や、ア ーヶー ドから 
の移植作に焦点が集まって いるよ 
うに感じます。より確実に一般層 
に興味を持ってもらうためには別 
の展開も必要なのではないでしょ 
うか」(中村氏) 





分買つた 0本体+ビジュアルメモリ+ 『 VF 3 t bj +アーケードスティックで、全部買っても SS 本体の最初の定価とほぼ同じという恐_ 

^ろしくお買い得なハードなので。今買っておかないと、ソフトが充実した時に絶対品薄になると思ったから。（栃木県メタスラファイト ） Y [2〇] 


「 DC にはモデムが標準装備され、 
通信•ィンターネットといつたゥ 
リとなる機能をもつてはいます 
が、そういつたものを使った新し 
い遊びなり、楽しみをユーザーの 
方に提示するのはまだまだこれか 
らだと思います。私はサーバーみ 
たいなものはすごく面白いと思う 
んですょ。 DC を買って、家に帰 
つて、接続して、すぐにサーバー 
に繫げることができるという。パ 
ソコンを買つてきてもこんなに簡 
単に繫げることは出来ないじゃな 
いですか。敷居は格段に低くなっ 
ている上、そこでの遊びはすごく 
広がる可能性を感じる事が出来 
る。本当にやり方次第ではないで 
しょうか。ハンカチメールや BB 
S など面白い試みやコンテンツも 
あるので、これからはそういつた 
部分をもつと伸ばして、常に新し 
いことにチャレンジしていつて欲 
しいですね」(近藤氏) 

DC は能力は多方面にわたり、 
通信一つとつても他機種に対して 
大きなアドバンテージを持つてい 
る。しかし、現時点では通信対戦 
が可能なゲー厶も現時点で『セガ 


ラリ 12』を数えるのみ。 
「セガさんは性能を生かした試み 
を、もっと先手を打っていろいろ 
やってくべきではないかと。でも 
今のセガをやり方を見る分には、 
力をかけるところがちょつと違ぅ 
んじゃないかなって感じるんです 
ょ」(中村氏) 

DC の普及のために 
出来ること 

「セガさんが変わろぅとしている 
のは確かです。我々もそれを感じ 


カプコン 


「 NAOM — 基板の方が 
ドリ—ムですね」 

早くから DC 、 NAOMI 基阪 


て、一つの協力でもあるよぅな形、 
自分たちのやりたいことと合致し 
てる部分で物を作ってきたんで 
す。つまり、我々の目指している 
コンセプトである、誰でも楽しめ 
るものであり、分かりやすいもの 
であり、まあ個人的にはもっとチ 
ピッコにも遊んでもらえるもので 
す。でもユ^ —ザー層を広けていく 
ことは、少数のタイトルで出来る 
ことではないのです」(近藤氏) 
「それはセガさんだけが頑張って 
も無理だし、我々サードパーテイ 


への参入を発表した カプコン。 2 
月上旬には同社初の NAOMI 基 
板使用作『パワーストーン』が発 
売される。実際に NAOMI 基板 


だけが気を吐いても無理なことで 
す。 DC に関わる全ての人達が協 
力し合つて向かわなければならな 
いですね」(中村氏) 

DC の普及のためには、両氏が 
言うように、 DC に関わる全ての 
人達の協力が必要なことは言うま 
でもない。今回の取材では、セガ 
を良く知る両氏だけに、語られた 
言葉の中には少々辛辣なものもあ 
つたが、それは DC の行く末を真 
剣に考えてのものであった。 


でゲー厶を開発したカプコンの開 
発陣に 、 NAOMI 基板、そして 
DC をどのよぅに見ているのか、 
お話を伺つた。 


NAOMI 基板とドリームキャスト、 
どちらも我々にとって非常に魅力的です 

ドリ|ムキャスト互換基板として注目が集まる2八02|基板。この基板はどのょぅ 
な1511 g 性を秘めているのだろぅか。同基板で r 八ワ—スト—ン』を開発したカプコン 
の樂紀孝氏、手！^ B に、 NAOMI 基板に関する話を中心に伺った。 



買つて t 、 な t 、。 SS を見捨てたセガが嫌いだから。子の出来の悪さは総じて親に資任があるはず。それをあんな開き直りのマゾ L 
^広告で済まそうとしていた姿勢に、怒りにも似た嫌悪感を持ちました。恐らく DC も同じ運命を辿るでしよう。（福岡県城戸裕 ） p 



船水紀孝（ふなみず•のりたか） ㈱ カプコン取締役兼開発本 
部副本部長（右)。手塚武（てづか•たけし） ㈱ カプコン開発 
本部第1制作部。 


こんにちは、ドリームキヤスト 


また、『パ ワースト ーン』のア 
—ヶード版ならびに DC 版のプロ 
デュ^—サ^—である手塚武氏も 、 N 
AOMI 基板を「申し分のない性 
能」 と 評価している。 

「PS 互換基板の場合は処理を 
軽くするなどの制限があったんで 
すけど、 NAOMI 基板はスぺッ 
クが高く、かなり厶チャが効くん 
ですね。そぅいった意味で非常に 
作りやすかったです」(手塚氏) 
また、『パワーストーン』がア 
1ヶード版2月初旬発売で D C 版 
2月下旬発売と いぅ、 これまでに 
ない早期移植リリースが出来たの 
は、やはり\八0河1基板の性能 
があつたからこそと両氏は強調す 
る。 

「D C への移植は、驚くほど問題 
なくス厶 —ズに進みました ね。 並 
行作業することなく、アーヶード 
版の開発が終わった後に移植作業 
に取りかかったんですけど、予想 
以上に早く終わりました。おかげ 
で DC 版はオリジナル要素を多分 
に入れることが出来ました。この 
移植スピードは驚異的です」(船 
水氏) 


移植度に関しても「テクスチャ 
—量やモニターが違うのでグラフ 
ィックは若干違いますが、それ以 
外はアーヶード版とほぼ同じ」 
(手塚氏)という。 

また、 NAOMI 基板は「性能 
面以外にもメリットの多い基板」 
であると船水氏。 

「基板自体の価格がとにかく安い。 
かつてゥチでも MODEL 3 基板 
で開発する話があったんですけ 
ど、 コストの 面で引っかかってど 
うしても出来なかった。その点 N 
AOMI 基板は、 PS 互換基板よ 
りも性能が良くて価格があまり高 
くないという正にゥチが望んでい 
た 3 D 基板でした。僕のようなア 
—ケー ドの人間としては、 DC 以 
上に NAOMI 基板の方がドリー 
厶っていう感じです(笑)」 

以上の両氏のコメントから 、 N 
A O M I 基板は高い性能と多くの 
メリットを持ち、非常に魅力的な 
基板で あることが 分かった。 

ア'—ケ^—ドとコンシューマの夢 
の架け橋となる可能性を秘めてい 
る NAOMI 基板。この基板を使 
つた試みが成功すれば、それは少 


なからず DC にプラスをもたらす 
ことになるだろう。ソフト メーカ 
—、そしてセガ自身が、この魅力 
ぁる基板を今後どのょうに成長、 
発展させていくのか、ぜひ注目し 
ていきたいところでぁる。 

最後に、両氏の DC に対するメ 
ッセージでこのィンタビューを締 
めたいと思う。 

「 DC は、いわゆるカプコン らし 
いバリバリのゲー厶が出しやすい 
ハードなんです。我々がゲー厶を 
作りたくなるハードですし、実際 
に様々なゲー厶を DC で出す予定 
ですので、みなさんも期待して待 
つていて下さい、そして DC を買 
つて下さい。つて、セガの人みた 
いなこと言つてますけど(笑)」 
(船水氏) 

「私は基本的にァーヶードの人間 
なのでァーヶード市場が盛り上が 
つて欲しいんです。そういう意味 
で DC とアーケード市場が連動し 
て共に盛り上がれば良いですね」 
(手塚氏) 


まず、 NAOMI 基板の性能に 
ついて、カプコン取締役兼開発本 
部副本部長である船水紀孝氏に聞 
ぃた。 

「誰もが思うことですが、とにか 
く画面が『うぉ一すげ一綺麗！』 
つてことですね。発色が良いし、 
淡い色や金属質の物体の表現など 
も綺麗ですよね。今までポリゴン 
のキヤ ラクター というのは どうも 
テカテカして人間なのに ロボット 
に見えちやうというのがあつたん 
ですけど、 NAOMI 基板では肌 
とか服装の質感までリアルに出せ 
ます」 








E 



ドリ ー ムキャストには 
従来の セガカラーを- K 5 
しでいくことを期待します 

メガドライブ•セガサタ—ンにて数々の名作を世に送り出し、先日 NAOM 
I 基板への參入を表明したトレジヤ—。同社の代表である前に、セガ、 
そしてドリ—ムキヤストに対する熱い思いを綴つていただいた。 



今までのセガカラ—を 
大切にして欲しい 

ドリー厶 キャストには、セガが 
自ら「セガは倒れたままなのか？」 
と自問していることに代表される 
ように、とにかく何か変えようと 
いう意気込みが感じ取れることは 
事実です。どんどん今までのセガ 
の弱かった部分を強化していって 
欲しいと思います。 

しかし、私としては、今までの 
セガカラーを大切にして欲しいと 
も思うのです。セガのコアユーザ 
—を軽視して全体のシェアにばか 
り気を取られてしまうと、プレス 


テが打ち出した方向性と似たよう 
なィメージになつてしまいます。 

「セガはアーヶードの移植が強 
い」ことは紛れもない事実ですし、 
取り敢えずセガのアーヶードゲー 
厶は他のハードでは遊べないとい 
う点で優位性が少なくとも一つあ 
る訳です。『バーチャファィター 
3 tb 』 がプレステで遊べるとい 
うことは絶対にない訳ですから。 

それ以外にも、セガは「セガマ 
丨ク m 」 から「メガドラィブ」、 
そして「セガサターン」で作り上 
げたセガのラインナップとセガの 
イメージがあります。「セガなん 
てダセーよな」という言葉の中に 


は、「セガは変わります」という 
意味だけではなく、「本当にセガ 
はダサい訳ではない」という意味 
が含まれていると思つています 
(そう考えなければ、このメッセ 
—ジはつらすぎます)。 

ファミコンとプレステは知つて 
いるけど、セガを知らないという 
超 ラィト ユーザーの人達にまで 
「セガ」という会社名と「ドリー 
厶キャ スト」 というゲー厶機の名 
前というキーワードを植え付けた 
点では成功だと思いますし、もし 
かすると、セガ関連のクリエ イタ 
—が「知らないということはない」 
と考えて、もつと世の中の人にセ 


ガのゲー厶の良さを伝えていかな 
ければ、という考えを持つ動機付 
けになつたかもしれないと思いま 
す(というか、なつて欲しいだけ 
ですが)。 

ソフトのタイトル数の 

巻き返しが毚 

実は、セガサターン.プレス 
テ .N I NTENDO 64 の時に比 

ベて、 ドリー 厶キャストのハ ード 
スペックにクレー厶を付ける人は 
少なかつたように思います。私と 
しては、今考えられるハードを素 
直に作つたという印象を持つてい 
ます。現状では間違いなく家庭用 




こんにちは、ドリームキヤスト 


M 霣つた。今まで欲しいソフトが出た時にハード （SFC • SS • PS ) を買ってきたので。 DC は rj u I yj が^ 
231^本体と同時に発売されたということもあり、発売日当日に初めて購入したハードになりました。（長野県高峰秋良 ） W 



『レイディアントシルパーガン J に続くトレジャー作品が 

待たれる。 


「ハードはソフト次第」といぅ 
のは、今更触れるまでもないこと 
ですが、ドリー厶キヤストの人気 
タイトルを見てみると、従来のセ 
ガのビッグタイトルの移植•続編 
である、『バーチヤ3 tb 』 『セガ 
ラリ ー2』『ソニック•アドベン 
チヤー』『電脳戦機バーチヤロン 
オラトリオ•タングラ厶 J 、 そし 
てセガの顔と言える鈴木裕氏の 
『シェン厶1』が中心になつてお 
り、また、ある意味セガとは馴染 
みの深い会社のタイトル『グラン 
デイア n 』 『エヴ ォリユ丨シ ョン』 

『 D の食卓2』『ぶよぶよ〜ん』 
『クライマックスランダース』等 
が加わって ラインナップを 形成 
し、ドリー厶キヤ スト 像が浮かび 
上がつてきているよぅに思いま 
す。つまり、 ソフトのタイトルを 
見てみると、ドリー厶キヤストに 
も今までのセガカラーが色濃く出 
ているため、最初はある程度今ま 
でのセガユーザーを中心に普及し 
ていくと考えても良いと思うので 
す。まずはこの辺のユーザーをが 
つちりと掴むことが重要だと思い 
ます- 


独自のハ■ドとして成長 
することを期待します 

「プレステに追いつけ追い越せ」 
とかいう話がありますが、はっき 
り言ってそんな方針は間違ってい 
ると 思うわけで、ドリー厶キヤス 
卜はキチッと獲得すべきユーザー 
を獲得して、独自の展開を考える 
べきだと思うのです。上辺だけ盛 
り上げるのはやめて、もっと現実 
に即した戦略によって、セガの良 
さを最大限に出していく事の方が 
重要だと思うのです。意気込みだ 
けではなく、これだけの豊富な夕 
ィト ルがドリー厶キャストで遊べ 
るのは事実なのです 
から、プレステの真 
似をしてみたり、 ソ 
ニーに対抗意識を燃 
やしてみたりするの 
ではなく、ドリ ー ム 
キヤストはこんなに 
ゲー厶の本当の面白 
さを伝えてくれるハ 
丨ドなんだとい うこ 
とを押し出していく 
のが良いと思いま 


す。プレステの真似をしていたの 
では、本当に「セガなんてダセー 
よな」になつてしまいます。 

弊社(トレジャー)としても 
元々はセガオンリーで仕事をして 
きた訳ですし、セガさんとはこれ 
からも色々とおつきあいが あると 
思います。ラィトユーザー獲得を 
考えて様々な策を練ることも悪い 
ことではないですが、本来のセガ 
の ゲー厶 の面白さ(セガらしさ) 
だけは、失わないよぅにして欲し 
いと思います。私はドリー 厶 キヤ 
ストに関しては、そういう独自の 
ハードと して成長していくことを 
期待しています。 



ハードではダントツのスペックで 
すし、それほど大きな問題は出て 
いないのです。 

ただし、開発機材が大幅に遅れ 
たのは事実で、それに伴ぅソフト 
開発の遅れで、初期タィトルが軒 
並み遅れたことと、ハードの生産 
台数が追いつかなかったことで、 
初期ダッシュに大きな歯止めがか 
かったことは否めない事実です。 
ドリー厶 キヤストはスタ—^ダッ 
シュが勝負、とまで言われていた 
だけに、かなり厳しい状況になっ 
てしまいました。現在は、ハード 
生産台数と、ソフトのタィトル数 
の巻き返しが急務になっています。 







買つ て t 、 な まだ要らない。シューティングとギャルゲーで良いタイトルが3本くらい出ないと買わない。それと「持ちに^ _ 

1くい」「操作し辛い」「ボタンが小さい」「カプコンの 2 D 格闘がやり難い」という四重苦のパッドが嫌。（熊本県だよもん星人 ） Y 


これまでのゲ—ム業界の 
手法を変える必要があ U ます 

みなさん、こんにちは。セガの 
家庭用ゲー厶機の商品広報を担当 
している竹崎です。ゲー厶批評の 
読者の方なら「竹崎」つてヤツを 
良く知つている方も多いかと思い 
ますが、僕は前職でコンビユータ 
丨の SE をしていたときに「メガ 
ドラィブ」(以下、 MD ) といぅセ 
ガのゲー厶機に惚れ込んで周囲の 
人々に買わせまくつたあげく、ゲ 
1厶誌を読まない彼らをサボート 
するために MD の情報をまとめた 
ミニコミを作り、その果てに「ゲ 


丨厶はこんなに面白いのに、なぜ 
一般の人は知ろうとしないのか」 
「ゲー厶の情報は、なぜ普通の情 
報誌で提供されないのか」「セガ 
のゲー厶は、なぜセガの専門誌以 
外ではほとんど取り扱われないの 
か」という疑問を抱くに至つて、 
自分がセガに入つてこれらの問題 
に取り組もうと決意し、' 93 年春に 
セガに入社した「実はみなさんと 
何ら変わらないゲ ームフリ I ク」 
です。 

入社前に考えていた課題はこの 
6年で相当クリアできたし、一般 
社会におけるゲー厶に対する見方 
も少しずつ変わつてきました。ゲ 


丨厶は、映画と同レベルまではい 
かないまでも「映画や本と同じエ 
ンター ティ メン トの1ジャンルで 
ある」といぅ地位は得たかな、な 
んて最近は感じます。ところが、 
そこで新たなる問題が発生しまし 
た。ゲームを楽しむ人の幅が広が 
つたことによつて、「ゲー厶のこ 
とをよく理解しているユーザー」 
(多分、みなさんはこちらの方で 
すよね)と同じくらい「ゲー厶の 
ことはよくわからないユーザー」 
も増えてしまい、この新規ユーザ 
—が売上げに与える影響力が非常 
に大きくなつてきたわけです。 

もちろん、ゲー厶を楽しんでく 


れる人が増えることはゲー厶業界 
にとつて喜ばしいことであつて悪 
い話ではありません。ただし、過 
去にゲー厶業界で使われていたさ 
まざまな手法が通じなくなつてき 
た。今までより幅広いユーザーに 
ゲー厶を手に とつてもらぅた めに 
は、ゲー厶のコンセプト •タィト 
ル•難易度•宣伝•広報•ジャヶ 
ットに至るまですべてを「より幅 
広いユーザーの方にわかりやすい 
ように」考えなおさなければなら 
なくなったのです。 

セガは変わつた、しかし 
セガは変わつていない 
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「ゲームってすごい！」と思って、 
ことがセガおよびドリ ー ムキヤ 
果たすべき_ではと考えてい 

セガの広報にして自他共に認めるセガフリ—ク、竹崎忠氏。セガを最も愛し 
ている一人である氏に、「セガの何が変わったのか、そして何が変わらないの 
か」について、セガへの思いと共に書き綴っていただいた。 


こんにちは、ドリームキャスト 


さてここで、セガという会社に 
ついて考えてみましよう。セガの 
どこが良いのか。なぜ僕はセガに 
惚れてしまったのか。個人的には、 
「ゲー厶作りに対するこだわり」 
「新しいものへのチャレンジ」つ 
てところが、好きなんですよね。 
去年から「セガは変わつた」なん 
て言つてますが、実はこのへんは 
ほとんど変わつてないところで、 
「見せかけ」がどう変わろうと芯 
の部分が変わらないから僕は今で 
もセガが好きだし、そんな自分が 
ユーザーの頃から好きだつたセガ 
を広くみなさんに伝える仕事がで 
きることを心から誇りに思つてい 
ます(たとえば、『ソニック』の 
広報責任者を担当できるなんて、 
夢のようではないですか!!:) 

じゃあ、 「セガが変わつた」つ 
て、何がどう変わったのよ？セ 
ガ社内にいてドリー厶キャスト立 
ち上げに際して変わつたことと言 
えば……①昔はセガだけでいいと 
思つていたようだが、今はソフト 
ライセンシーと一緒にやつていこ 
うとしている。②開発環境やツー 
ルの整備を今までより一生懸命や 


っている。③より表現力が豊かで、 
幅広い人に遊んでもらえるわかり 
やすくも懐の深いゲー厶を作ろう 
としている。④アーケードからの 
移植も大切だが、家庭用オリジナ 
ル作品も同じように大切だと考え 
ている。⑤わかる人だけわかれば 
いいという宣伝だったのを、より 
多くの人に魅力を感じていただけ 
るような宣伝にしようとしてい 
る。⑥流通を整備し、欲しいソフ 
卜が手に入りやすいリピート体制 
等を強化している。……なんてと 
ころでしょうか。 

商品広報に関しては、僕は入社 
以来ずっと「より広く、より多く 
の人にゲー厶の魅力を伝える」と 
いうポリシーを一貫しているの 
で、変わってませんけど(笑)。 

全般的にいえば、「まず第一に、 
ユーザーの方に良い ソフトを 提供 
しまし よう」 「もともとセガおよ 
び セガのハ ードと長いおつきあい 
をいただいている ソフト メーカー 
のみなさんはせつかく良い ソフト 
を作つているんだから、それを一 
部の熱心な フアン だけでなく、も 
つと 幅広いユーザーの方に知って 


もらつて手にとつてもらいましよ 
う」つてことです。あとは「より 
多くのソフトメーカーに参加して 
いただいて、セガのハードを買っ 
た人にたくさんのソフトを提供で 
きるようにしたい」。そのために 
は、やはり幅広い方に受け入れら 
れてハードの普及台数を伸ばすこ 
とは不可欠ですね。そのためにま 
ず何をすべきなのか。やるべきこ 
とは見えていても、そのためには 
先に必要な手続きがたくさんあり 
ます。みなさんから見たら、途中 
の手続きをしている今は、「やる 
べきことがわかつてないんじやな 
いか」つて思われることも多々あ 
るでしよう。 

「 MD の頃のセガ 
って良かったよね」 

サードパーティーを 
軽視し、自社ソフト 
でもクオリティの悪 
いものが多い。ソフ 
卜は少ないし 、 CM 
なんて流れないし、 

全然売れてないけ 
ど、中にはキラリと 
光る作品があるんだ 


よなぁ……。僕が MD を愛してい 
たのは、その『キラリと光る作品』 
が MD にあったからだと思うんで 
す。最近、 ラィト ユーザーが増え 
たっていうけど、彼らの中にはゲ 
—厶を遊んでみて漠然と「ゲー厶 
って、そんなに深くないよね」な 
んて言ってる人も多いようです。 
そんな人達に『キラリと光る作品』 
を遊んでもらって「ゲ^~~ムってす 
ごい！」と思つてもらうこと、そ 
れがセガおよびドリー厶キャスト 
の果たすべき役割ではないかと考 
えています。 



貫つた0 セガの下僕だから。 


(大分県こはく） 
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ビバリウム♦斎藤由多加氏 


「入交昭 I 郎氏への 

I 通の手紙」 

名作シミユレ—シヨンゲ—ム 『 TOWER 』 など、数々の名作 P 
C ソフトを発表してきた斎藤由多加氏。この度、ドリ—ムキヤス 
卜用ソフト『シ—マン』にて n ンシユ I マに初参入する。氏から、 
セガ入交社長へ宛てた、真摯な手紙0 


拝啓入交殿 

今回、ドリー厶キャスト特集と 
いうことで、ゲー厶批評上にぺ一 
ジを依頼されました。何を書いた 
らよいのか迷った挙句、どうせな 
らと、セガの社長で ある 入交さん 
に思い切って手紙を書くことにし 
ました。 

セガは勝てるのか 

セガは勝てるのか、雑誌でそう 
いつた記事をよく見かけます。 

ちよつと前に、「どちらが勝つ 
か、 Mac VS windows」 といつた 
特集を一般誌までがやつていたこ 


とを思い出させます。入交さんと 
しては、他のハードを押しのけて、 
なんとかドリームキャストを一等 
賞にさせたいところだと思いま 
す。はじめてお会いしてから今ま 
で、セガという会社やドリー厶キ 
ャストの動向を拝見していて、個 
人的ですが、いくつか感じるとこ 
ろがありました。一言でいうと 
「あまり一等賞を狙うがあまり、 
焦らないでください」といつたこ 
とです。それを書きます。 

唐突ですが、 

1ルダ』の話 

最近、『ゼルダの伝説』、という 


ゲー厶にずつとはまつていまし 
た。ユーザーとして、このゲー厶 
には感服しています。いやあ、お 

もしろいなあ . 。僕たちのよう 

な小さいチー厶ではとても作れな 
い大作です。 

いうまでもないことですが、プ 
レィしている最中に、64のシェア 
がどうの、とか、任天堂の株価が 
どうの、かかった予算がどうの、 
なんてこたあ、ユーザーにはまつ 
たく関係がありません。その瞬間、 
どれだけおもしろいか、です。雑 
誌や新聞が書き立てることなん 
て、業界スジの人にはともかく、 
ユーザーにとつてほとんど意味が 


ないです。 

セガとしても同様と思います。 
たくさんの論客が、勝ったの負け 
たの、株価がどうの、とか言うで 
しよう。しかし、そんなことに翻 
弄されて、「大作しかつくらない」 
とか「ィンターネットの情報サー 
ビスでさらに先手を打つ」とかな 
らないでほしいと思いました。い 
きなりそうなると、セガというブ 
ランドが培ってきた一番大事な何 
かを失ってしまうように思えてな 
らないのです。 3 万本とか 5 万本 
しか売れないけれど、なくてはな 
らないタィトル、というのがあり 
ます。そういうのがサンゴ礁のよ 


[M] 



こんにちは，ド y _ ムキヤスト 




1962年東京生まれ。株式会社ビバリウム代表。 
ゲームデザイナー。代表作 rTOWERJ は国 
内外で受賞多数。またライターとして『林檎の 
木の下で j r マッキントッシュ伝説 j などの著 
作がある。マックのコレクターとしても有名。 
現在 dc で r シーマン j を鋭意開発中。 


買つ ていない。 セガって信用できなぃんだよね。ソフトも画面が綺麗なだけってぃう感じだし。 


コン シユーマーと パソコンは 異 
なる世界ですが、僕は昔のマック 
の世界が好きなものですから、も 
ぅ少しだけその話をさせて くださ 
い。マックを初めて買つてから15 
年が過ぎよぅとしています。その 
間、何台のマックと何本の ソフト 
を買つたか、覚えていないほどで 
すが、そんな自分を振り返つて、 
「何が面白かつたのか」と自問自 
答してみると、わかる ことがあり 
ます。 

マックには怪しげなソフトがた 
くさん あつたことです。思い出す 
だけで、笑つちやうようなのも 
多々あります。これはマックの性 


す。ドリー厶キヤス 

卜を選んだのは、そ 斎藤 
のとき、入手可能な 
一番高いスペックだ 
った、というのが第 
一理由です。 

が、さらにいうな 
らば、セガという会 
社が(正確にいうと 
入交さんが) 「ドリー 
厶キヤストに作らな 
い？」と誘ってくれ 
たからです。やはりそう言われる 
とうれしいものです。アナウンス 
もされていない ハー ドについて、 
直接 メーカー の扉をたたくなんて、 
小さいデベロッバーにとつてはそ 
うできることではありません。 

だから、門をあけてもらうこと 
はとても大きい意味があります。 
ちなみに僕らの実情はというと、 
マックで作っていたプロトタィプ 
が 3 D スピードの壁にぶち当たっ 
て、「どうしようか」と途方に暮 
れていたところでした……。 

かつてマックに 
魅せられていた理由…… 


うに入り交じって、新しいセガの 
ハードが成り立つのでは…と僕は 
思うわけです。スピルバーグやル 
丨カスはすばらしいけど、彼らか 
ら「厶トゥ踊るマハラジャ」は 
出てこないです。「厶トゥ踊るマ 
ハラジャ」がでてくることがそれ 
がセガのいいところのょうに思え 
るのです。 

へんなデべ □ ツバ—の 
怪しい企画 

「そうはいうけど、わけのわか 
らないクソゲーばかり出てきたら 
大変なことになる」 

そういう考えもあります。ある 
でしょう、たしかに。 

あるいは、「これはプレィステ 
丨ションがやつてきたことだ」と 
いわれるかもしれません。ポィン 
卜は、ドリー厶キャストにはモデ 
厶がついていたり、ビジュアルメ 
モリがついていたり、とかなり新 
しい前提をしたつくりになってい 
ることです。あたらしいハードな 
だけに、あたらしいアイデアが必 
要になつてきます。そうでないと 
「結局、最後まで不要なスペック 


だつた」、ということになつてし 
まう危険性があります。 

私見ですが、こういうスペック 
をフルに駆使するアイデアは、意 
外に、名も聞いたことのないよう 
な会社の中に埋もれているので 
は、と思えるのです。小さいデべ 
ロッバーは、看板がない分「自由」 
です。ノルマがないぶん、ありあ 
まる時間という武器をもつていま 
す。これが大小入り乱れて、サ I 
ドパーテイー文化というのは生ま 
れるものだと思いますし、その結 
果、面白いハード、つまらないハ 
1ド、という結果がジワジワと出 
てくるのだと思います。 

環はドリ■ムキャストで 

ソフ I 作 U 始めましたが…… 

僕たちはこのたびドリー厶キャ 
スト向けにタイトルを作り始めま 
したが、それは、僕たちのような 
小さいデベロッバーが「セガ陣営 
につくとこんな特典がついてく 
る」、といった政治的な理由があ 
るわけもなく、単に、「へんな夕 
イトルだけどコンシユーマーで出 
してみたい」と思っていたからで 







買つた。将来性の高さと、今後発売されるソフトのラインナップに期待が持てたからです。（群馬県内田孝幸） 
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能とか、シェアとかいぅことでは 
なくて、独特の周辺分化の産物で 
した。ビジネスソフトがろくにな 
いマックにおいて、ゲー厶文化に 
は独立メーカーならではのダイナ 
ミズ厶がありました(後にそれ 
がマルチメディアと名を変えて開 

花することになるのですが .)0 

人工知能もどきの『ラクター』、 
中国系の医者が作つたと思われる 
手術のシミユレーション『サージ 
ヱン』(写真)、モノクロ時代に出 
た『シムシティ』、わけのわから 
ない CDIROM 『スぺースシッ 
プ•ワーロック』、とィンパクト 
をもつたゲー厶が次々とマック向 



けに出てきました。こういつた舞 
台裏に、実は「エバンジュリ スト」 
という肩書きを持ったアップルの 
社員が活躍していたことはあまり 
知られていません。「エバンジュ 
リスト」とは、布教者という意味 
です。生ぇ抜きの社員たちが専任 
で、サードパーテイーを丹念に回 
つて、マックを「布教」していた 
のです。そして大勢の味方を引き 
つれて、ステイーブ•ジョブスは 
マッキントッシュという「わけの 
わからんパソコン」でついに時代 
を築きました。 

セガ流エバンジュリズム 

さて、話しを戻します と、 僕は、 
ここのところ、セガという会社に 
アップルに似たノリを感じている 
ところがあります。理由はシンプ 
ルで、僕たちの作っている意味不 
明の タイトルを 面白がってくれた 
からです(思い過ごしかもしれま 
せんが)。その後も、セガさんが 
ドリー厶キャストに社運をかけて 
いる様子がありありと伺えまし 
た。たとえば開発環境に対する僕 


たちからの文句 タラタ ラのクレー 
厶対処も、ワイシャツを汗でぬら 
した技術部の人が、せっせと新し 
いボードを届けてくれたり、と、 
それはそれはド演歌のノリでした 
が、僕たちにとつてはうれしいこ 
とでした。 

ちなみに 先日、 宣伝の アナ リス 
卜に言われたのですが、僕たちの 
シーマンというソフトは、 

認知度 —— ゼロ、 

待つているフアン数——ゼロ、 

ブランドカ-ゼロ、 

分野などによる市場予測——まっ 
たく未知、 

という、タイトルだそう です。 

で、結論として 

で、結論としてこう思うのです。 
「こんなセガにはがんばつてもら 
いたい。 ク ソゲ ーのリスクを 恐れ 
るがあまり、「安全」な タイトル 
に逃げないでほしい。あるいは、 
あまり本道でないことに逃げない 
でほしい」と。雑誌の部数を伸ば 
すには、一点突破のグラビア特集 
よりも、モノクロ 連載を充実させ 


られるか、にかかつています。キ 
ラりと光る連載で固定読者は増え 
ていきます。 

そういう珠玉のモノクロ連載を 
するたくさんの小さなデベロッバ 
1がサンゴ礁のようになって、は 
じめてハードがエネルギーを持つ 
わけですが、問題は、今のセガが 
どこまでこの地味な仕事をつづけ 
られるか、ということになります。 

サンゴ礁ができるには時間がか 
かります。これには忍耐が必要に 
なります。 

僕たちを誘ってくれたのだか 
ら 、セガにはそういう考えが ある 
のだと思いますが、マスコミはそ 
んな ことお かまいなしに、どんど 
んと あおつ てくるでしよう。そう 
いう「勝った」「負けた」に翻弄 
されないでください。一発逆転は 
一発で奪回されてしまいますが、 
長年かけて培ったサンゴ礁はなか 
なか崩せません。僕たちだけでな 
く、まだ見ぬ無名のデベロッパー 
たちに、どこまで門を開けるか、 
に本当の「勝負」はかかっている 
ように思えるのです。 











シーマン。魚以外にも様々な形態があるという。 
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買つて I 、なし、。代わりに SS の新品ソフトを19 8 0円で買った。 


(大阪府川西努） 


こんにちは，ドリームキャスト 


しすぎたゲー厶業界に対する問い 
かけかもしれない。 

『シーマン』で要求されるプレ 
イスタイルとは1日10分程度のプ 
レイを何十日も重ねて、シーマン 
を育て、交流を深めていくといぅ 
もの。ゲー厶をプレイするという 


『シーマン』とは、日本のみな 
らず海外でも高い評価を受けてい 
るゲー厶デザィナー斎藤由多加氏 
の最新作にしてコンシユーマ初作 
品である。熱帯魚を育成するゲー 
厶として話題となつた『アクアゾ 
丨ン』のプログラマーであるアー 
力.ロィ氏や遠藤聡史氏も開発に 
参加している本作は、その流れを 
汲みつつも異相へと変貌を遂げつ 
つある。 

『シーマン J の目的は閉鎖され 
た環境(水槽や陸上タンク、餌と 
なる虫かごなど)を行き来しなが 
ら、シーマンといぅ生物を育てる 
というもの。シーマンという名称 
は、シーモンキーにちなんだもの 
だという。プレイ時には餌や温度 
などの環境を常に維持することも 


重要な要素ではあるが、大きな特 
徴は、独自のマイクと音声認識技 
術を使つている点。プレイヤーが 
言葉によつて知恵をさずけたり、 
知恵を獲得したシーマンが、逆に 
ユーザーに謎解きのヒントを与え 
るといつたコミュニケーションが 

ゲー厶全体を通して交錯する。 

また、架空の生物であるシーマ 
ンは非常にリアルに造形されてい 
る。産卵や寄生、時として共食い 
といつた生々しい行動を取るし、 
四足歩行へと変態することもある 
といぅ。グラフィックの質感には 
かなりのインパクトがある。それ 
を踏まえた上での、一見荒唐無稽 
な、人間の顔を持つ独特のキヤラ 
クター設定は、確信犯的な仕業。 
それは、記号的な表現手法に安住 


®G 一 ®® 


育成と交流の果てに何があるのか？ 
異形のタイトル『シ—マン』 

PC で出たビル isLG 『 TOWER 』 で名高い斎藤由多が制作する DC 用ソ 
フト『シ—マン』。 i ケ—ムのは、プレイヤ—に河を示そうとしているのか。 


よりは、実際に生物を飼うという 
感覚に近くなるだろう。その上で、 
音声認識システムやシーマンとの 
交流といったすベての要素が青写 
真通り絶妙に嚙み合ったとき、プ 
レィヤーの前に顕現するのは何だ 
ろうか。少なくとも従来通りのゲ 
—厶像ではありえないもののはず 
だ。 

斬新なコンセプトを持つうえ、 
開発途上ということもあり、最終 
的な完成形態に関しては まったく 
不明である 『シー マン』。まさに 
ヌエのような作品だ。しかし、十 
分な企画準備を踏まえて新ジャン 
ルへ取り組んでいることが伺える 
意欲作のひとつであり、大作志向 
が強まる中、新進会社の挑戦とし 
てセガファンのみならず大いに注 
目されてしかるべき作品ではない 
だろうか。さらにいえば、この作 
品に限らず、まったく新しい分野 
をどれだけドリー厶キヤストが開 
拓できるのか、そこにセガの未来 
がかかっているようにも思われ 
る。 (編集部) 


僕らがドリ ー ムキヤストで 
実現しようとしている 「夢」 の片鱗を 




『ソニックアドベンチヤ 
覚ることが出来るでしょぅ 

ソニックチ—ムを率いるセガの i クリエ v 夕—" 

氏に！^『ソニックアドベンチヤ—』と 
ドリ—ムキヤストについて語っていただいた。 


一日早いクリスマスブレゼント 
『ソニックアドべンチヤ I 

編集部(以下編)： まず『ソニッ 
クアドベンチヤー』 ( 以下『ソーー 
ック J ) の話を中心に伺いたいと 
思ぅのですが、中さん自身 r ソニ 
ック』には満足されていますか。 
中氏(以下中)"ソニックチ I ム 
として最大限の努力をして、やる 
べきことはすべてやつたと思つて 


います。僕自身、いままで20本以 
上ソフトを作つてきたんですけ 
ど、その中でもつとも出来の良い 
ソフトと言つても良いくらいです 
ね。『ソニック』の発売日は昨年 
の 12 月23日で、この日はクリスマ 
ス•イブの一日前' 僕らとしては 
1日早いクリスマスプレゼントを 
ユ—ザ—のみなさんに贈ることが 
出来たと思つています。 

編：確かにドリー 厶キャストの 可 


能性を感じさせる素晴らしい ソフ 
卜だと思います。半面、 カメラワ 
—クの不備など遊びづらいと指摘 
する意見もありますね。 

中：カメラワ—クが悪い点やポリ 
ゴン抜けするところなどが有るの 
は事実です。ただ、それは膨大な 
世界の中のほんの一力所で、その 
ほんのわずかな部分を見て駄目だ 
駄目だと言われるのは、ちよつと 
つらいですね。 


ポリゴン抜けする箇所などは、 
本当だつたら直さなければいけな 
いと思つています。しかし、それ 
を直すと発売が一力月も延びてし 
まう。ゲ—ムというのは芸術品で 
はなく、商業べ—スに乗つている 
ものでして、発売日に間に合う範 
囲でベストを尽くすという状況も 
あるんです。 




こんにちは、ドリームキヤスト 


ただ、 そぅした 細かい部分では 
なくゲ—ムの全体を見ると、非常 
に卜—タルバランスの取れた作品 
が出来たんじゃないかと僕は思つ 
ています。何千時間もテストブレ 
イ しましたし、 普通にブレイすれ 
ば問題ないレベルだと思います。 

あるゲ—ムのイベントで、『ソ 
ニック』を遊んでいる子どもたち 
を見ていたんですけど、彼らは僕 
たちが描いている理想的な遊び方 
をしているんですね。つつかえる 
ことなくダ—ツと気持ちよく遊ん 
でくれる。それが大人とか、ゲ— 
ムをたくさん遊んでいる人ほど 
「あ、ここが悪い」とかあら探し 



をしながらブレイしているんです 
よ。ゲ—ムつて、あら探ししなが 
ら遊んだつて面白くないじゃない 
ですか。 もつ とピュアな心で遊ん 
で欲しい、それが僕の思いなんで 
す。 

編：ハードの開発と同時進行でソ 
フトを 作られていたでしょぅか 
ら、苦労は沢山あつたと思います。 

中：ええ。開発機材などが遅れて 
しまつて、僕自身「ドリ—厶キャ 
ストは , 98 年には出ないだろぅな」 
と思つてました。でも出ちゃつた 
(笑)。そして『ソニック』まで出 
てしまつたことに自分自身驚いて 
ますね。よく間に合つたなと。確 
かに荒削りな部分はあるのです 
が、これがハ—ドを発売して2年 
後に出たのでしたら、いろいろつ 
つかれるのは分かります。が、発 
売して間もない時期にこれが出せ 
たことに非常に満足してますね。 
去年は本当に良く働きました。セ 
ガ社員全員がこれまでで|番働い 
たんじやないで しよう か(笑)。 
それぐらいみんなドリ—ムキヤス 
卜に懸けてましたから。 


ドリ—ムキャストの可能性を 
感じてもらえたと思います 

編：『ソニック J にはビジュアル 
ーメモリやインター ネットの連動な 
一ど、様々な試みがなされています 

!ね。 

中：とにかくユ—ザ—のことを第 
一に考えてやつてまして、インタ 
I ネットを導入したのもそのため 
です。インタ—ネットを通じてゲ 
丨ムのヒントを見ることが出来た 
り、デ—夕をダウンロ—ド出来た 
り。 でも、インタ—ネットのサー 
ビスなんて、 ほとんどボランテイ 
アですよね。正直言って、マスタ 
丨アップの後もず—っとインタ— 
ネットに関わっていて全然休みが 
ない状況なんですよ(笑)。僕ら 
は『ソニック』を「未来基準」と 
称しているんですけど、「これが 
未来の基準になったら大変だな 
〜」とか思つたりします(笑)。 

でも、いろいろ大変ですけどイ 
ンタ—ネットを取り入れてやつぱ 
り良かつたなと思いますよ。ユー 
ザ—の方の反応がダイレクトに伝 
わつてきますし、メールもいっぱ 


い届きますし、励みになります。 

編： ィンターネットを 使つ た 展開 
は非常に興味深いですね。これも 
ハードにモデムが付いているから 
こそですよね。 

中：そうですね。でも、実は当初 
『ソニック』ではモデムは使わな 
い予定だつたんですよ。ドリ—ム 
キヤスト第 I 弾ということで、ま 
ずはゲ—ム自体をしつかり作らな 
ければならないという使命があつ 


© 




買つた 0 周囲に買う人が全くいなかったので、セガが可哀想になって…。というのが理由です。（新渴県宿許はるか） 
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中裕司（なか•ゅぅじ） 

㈱ セガ.エンタープライゼスコンシューマ 
シフト研究開発本部第3 CS 研究開発部 
SON I C TEAM 部長/プロデューサー 


たので、モデムを使うところまで 
手が回らないだろうと。 

だけど『ソニック』を作ってい 
る内に、「ひょつとして、簡単な 
ことなら出来るんじやないかな、 
ィンタ—ネットの可能性を見せる 
ぐらいは出来るんじやないかな」 
と思ったんです。「せっかくモデ 
厶付いてるんだし、ドリ—ムキャ 
ストならではのソフトにしたい 
し、ィンタ—ネット使わなきや」 
ということで、とにかく始めまし 
た。それがほんの数力月前なんで 
す。 

モデムを使つてやることといえ 
ば、誰もが「通信対戦」を考えま 



すよね。でも、日本の通信環境を 
考えると、ちょつと通信対戦は難 
しいかなと。そこで何をすればユ 
I ザ—の方が I 番喜んでくれるか 
を考えた時、僕自身の体験を思い 
返したんです。 

僕がパソコン通信を始めてやっ 
た時に何が嬉しかつたかと言え 
ば、人が作った物をダウンロ—ド 
してこつそり見るというのがまず 
面白かったんですよ。通信を始め 
たばかりの頃は、コミュニケ—シ 
ョンをするのが怖いじやないです 
か。掲示板に書き込むとかチャッ 
卜と か、最初は怖くて とてもと て 
も出来ないですよね。それで、僕 
が体験したダウンロ—ドの感動を 
他のみんなにも分かってもらいた 
くて、『ソニック』のいろいろな 
デ—夕をダウンロ—ドできるよう 
にしたんです。 

実際、ドリ—ムキャストで初め 
てインタ—ネットをしたという人 
が予想以上に多くて' ダウンロー 
ド出来るようにしたのは正解だつ 
たんじやないかと思います。 

編：なるほど。コンシューマ初の 
パッケージのソフトではない、新 


しいソフトの登 
場といつた感じ 
ですね。それに 
しても、ゲー厶 
本編を作るのす 
ら時間がないの 
に、 よく そこま 
で出来ました 
ね。 

中：実は、ダウ 
ンロ—ド出来る 
ようになつたの 

はマスタ—アップのほんの I 週間 
前なんです。だからダウンロ—ド 
出来ることはセガ社員ですらあま 
り知らなかつたし、雑誌にもギリ 
ギリまで発表されませんでした。 
いまだに知らない人もいるんじや 
ないですかね(笑)。 

モデムも使えるようになりまし 
たし、『ソニック』一つで少しず 
つですけどドリ—ムキャストのす 
ベての機能を使つたと言えるでし 
ょうね。この作品でユ—ザ—の 
方々に「ドリ—ムキヤストでこん 
なことまで出来るんだ！」と感じ 
ていただけたのでは、と考えてい 
ます。 



クリエイタ■の霣が反映された 
ハ■ド、ドリ■ムキャスト 

編！中さんから見てドリ^~厶キャ 
ストはどういうハードですか？ 

中：僕は、セガサタ—ンからドリ 
—ムキャストつて実はあまり変わ 
つてないと思うんです。確かにグ 
ラフイックは進化して、家庭用の 
テレビではもうこれ以上の性能は 
いらないというぐらいにまでなつ 
ています。 

でも、グラフイックが良くなつ 
たからといつてゲ—厶が面白くな 
るとは限りませんよね。今回の 
『ソニック』は、「もうグラフイッ 



買つ て I 、な セガが一体 DC で何をやろうとしているのか分からないから。本気でネットワークをするなら、ア 
レでは役不足。 （北海道高島秀聪） 


こんにちは、ドリ_ムキヤスト 


クの勝負ではないな」と思いなが 
ら作りました。セガサタ—ンでは 
「とうだ、こんなに綺麗な絵が出 
せるぞ」という部分を競つていた 
ところがあると思うんですが、ド 
リ—ムキヤストでは綺麗なのが当 
たり前ですから、グラフィツク以 
外の部分に力を注げる分、もっと 
ゲ—ムが面白くなるんじやないか 
なと期待しています。 

あと、セガサタ—ンは僕は非常 


に好きでゲ—ムの作り甲斐のある 
ハ—ドだつたんですけど、内部的 
に複雑でややソフトを作りづらい 
ものがあつたんです。その点ドリ 
—ムキヤ ストは 非常に作りやすい 
のですね。 

性能に関しても、 SHI4 や P 
owe r VR が予想以上に良く 
動いてくれてます。非常に卜 I 夕 
ルバランスの取れた良いハ—ドに 
なつたと思いますね。ドリ—ムキ 
ヤストを数年前 
に作つたとした 
ら一千万円以上 
したでしようけ 
ど、それが今や 
3万円で買える 
んですから、本 
当に驚異的です 
ね。 

このドリーム 
キヤストなんで 
すけど、僕は開 
発前から性能面 
などであれこれ 
注文を付けてい 
たんですよ。 

編：それはどう 


いつた経緯があるんですか？ 

中：入交(社長)が議長となるド 
リ—ムキヤストに関するミ—テイ 
ングというのがありまして、その 
ミ—テイングで機能や価格や性能 
といつたドリ—厶キヤストの何か 
ら何まで決めるための議論をする 
んですけど、その場に何度も出席 
しまして、けつこう意見を言つた 
んですよ。「絶対にモデムを付け 
て下さい！」とか 「 RAM が8メ 
ガしかないと『ソニック』の長い 
ステ—ジが入らないから 16 メガに 
して下さい！」とか、僕がその場 
で騒いだために実現したことが結 
構あるんです(笑)。メガドライ 
ブの開発段階で何度か口を挟んだ 
ことがあつたんですけど、それは 
結局採用されなかつた。でもドリ 
—ムキヤストでは、僕らの意見を 
かなり採り入れてもらつたので、 
それはすごく嬉しかつたし、結果 
的にハ—ドも良くなつたのではな 
いでしようか。 

編：モデムが付属されたのも、中 
さんを始めとする現場のクリエイ 
ターの意見だつたんですか？ 

中：そうですね、モデムを付ける 


ことは上の方にかなり反対されま 
した(笑)。確かに、モデムが付 
いただけでハ—ドの価格が何千円 
も違つたりしますからね。でも僕 
はどうしてもモデム付けて欲しく 
て、「モデムを使つてこんなソフ 
卜を作りますよ！」と企画書を山 
のように出したりしました。最終 
的に付くことになつて、本当に良 
かつたと思います。 

編：最後に、ドリー厶キャストの 
ユーザーへのメッセージをお願い 
します。 

中：ドリ—ムキャストでは僕らが 
「夢」に描いているものが実現で 
きるんじやないかと思うんです。 
それが具体的に「何」つて話じや 
ないんですけど、『ソニック』を 
遊んでいただければ、僕らの「？ 
の片鱗を感じていただけるんじや 
ないかと思います。ドリ—ムキヤ 
ストはまだ始まつたばかりです 
し、大きな可能性を秘めたハ—ド 
です。我々がお見せする「夢」に 
ご期待下さい。 

編：ありがとうございました。 

('99 年 1 月 18 日•セガ本社内にて。 
聞き手/斎藤：構成/松井) 



Dreamcast SOFT REVIEW 1 

ソニックアドベンチヤー 


編集部斎藤 
プレイ時間翁40時間 


ド！ >1 ムキヤストの_ 

見せる翼で豊饒な作品 

いよいよ発売された DC の要『ソニックアドべンチヤ—』。 

ソフトの少ない DC において、この作品の担う立場は重い。その出来は. 



一般層を意識した「見せ J に 
徹した「わかりやすい J 作品 

セガの看板キヤラクタ I 、ソニ 
ックの最新作『ソニックアドベン 
チヤー』が DC にて発売された。 
今回は、アドベンチヤーとタィト 
ルについていることからもわかる 
よぅに、 3 D によつて構築された 
世界を謎解きしながら進む展開に 
なつている。また、ソニックのキ 
ヤラクター性や物語性がより強調 
される作りになつている。 

古くからのソニック シリー ズを 
遊んできたユーザーならば、日本 
語を喋ったり人間が住む町を駆け 
抜けるソニックの姿に違和感を感 
じただろう。キヤ ラメイ キングや 


テキストなど、かなり低年齢層向 
けの作りとなつており、今までの 
クールなソニックの ィメ ージを自 
己否定しているかのようで ある。 
しかし、低年齢層や一般ユーザー 
まで、幅広い客層に普遍的な「夢」 
を与えようとするソニックチ^―ム 
の思想が感じられる出来だ。 

ゲー厶を立ち上げてまず思うの 
は、オープニングデモからゲー厶 
本編に至るまで、 DC の優れた描 
画能力を遺憾なく発揮した美麗な 
グラフィックだ。また、奥行きの 
ある 3 D で構築された街やジャン 
グル、リアルに構成されたオブジ 
ェクト、そして風や光といつたか 
つてのゲー厶では表現が難しかつ 
た自然現象などが実に見事に再現 


1 


されている。 

原点回帰と多くのアクシ 
ヨンを盛り込んだ豪華さ 

では、肝心のゲー厶の出来は ど 
うだろう。本作品には主人公のソ 
ニックを 始め、計 6 人の プレイヤ 
1キヤラが用意されている。それ 
ぞれのキヤラには独自に用意され 
た アクションパ ートがあり、キヤ 
ラによつてゲー厶内容がガラリと 
違う物になつている。いわば一つ 
の ソフトに6 本のア クションゲー 
厶が詰め込まれている。その中で 
も メインと なるのが主人公 ソニッ 
クのパート 。爽快感を追求し、猛 
スピー ドで コース を 走り抜けるそ 
のゲー厶性は、メガドライブの初 




代ソニックに近いものがある。こ 
れは正にソニックの原点回帰とい 
ったと ころ か。 DC の処理能力に 
よって実現したスピード感や、め 
まぐるしいアクションでプレィす 
る者を驚かせるコース状の仕掛け 
など、正に新ハードならではの新 
しいゲー厶性、新しいソニックを 
我々に見せつけた。 

人工生命 rA—LIFEJ 
システムの驚異 

そして本作品のもぅ一つの大き 
な魅力に 「AI LIFE 」 シス テ 
厶がある。 

本筋のゲー厶の他に「チャオ」 
といぅ生物を育てることが出来る 
要素が入っている。3つの限られ 












編集部斎藤 

好きなジャンルは ACG 、 STG 、 RPG 。 
苦手は SLG 。 r ナイツ J から 「 A — L I FEJ 
システムには感銘をうけている。 



ナイツ (ACG) 

メーカー：セガ/機種：セガサターン/ 

価格：¥5,800/発売日：_96年7月5日 

「夢」の世界をナイツと同化し、悪夢から救う 
ACG 。 アクション部分の他、ビアンを通し世 
界を育てる 「 A — L 丨 FE 」 システムが秀逸。 
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メーカー：セガ/機種：ドリームキャスト/価格¥5,800/発売日： ‘98年12月23日 


こんにちは，ドリ_ムキヤスト 



「チャオ」は抱きかかえたりして好感度を上げる。 


点を補つて余り ある ほどの魅力と 
面白さを持つている作品である。 
ハード発売からわずか1力月後 
に、ここまで贅沢で先鋭で豊饒な 
る作品が出たことは、正に驚異的 
であるといえよう(正直、発売を 
あと半年延ばして、より完成度を 
高めて欲しかつたが、それは高望 
みというものか)。 

ドリー厶キヤストというハード 
の持ち味を活かし、これでもかと 
遊べる要素を詰め込んだサー ビス 
精神とゲームに対する愛情には驚 
きの念すら覚える。『ソニック』 
は正に次世代の夢、そして未来を 
感じさせる作品で あつた。 


た場所で敵を倒すことで手に入る 
小動物を見せたり、抱いたり、食 
ベ物を与え、この「チャオ」を育 
てるのだ。だが、これはただ漫然 
と育つのではなく、プレイヤーが 
様々に干渉をすることによって、 
独自の進化を続ける人工生命なの 
である。 

もともと 「 AILIFE 」 (ア 
1テイフイシャルライフ)とは、 
生命固有の現象である発生、細胞 
分裂、成長、進化などの動きをシ 
ミュレートし、 プログラムにおい 
て再現する ことで ある。今回、 
『ソニック』のゲーム内に存在す 
る「チャオ」は、まさに 「 A — L 


IFE 」 システムが生きている存 
在となつている。 

この 「AILIFE 」 システム 
は、セガ サター ンでリリ ー ス され 
た『ナイツ』から導入されたもの 
だ。前回の『ナイツ』におけるピ 
アンは世界の至る所に存在し、無 
限に増え、個々を育てるといぅよ 
りピアンのいる世界を育てている 
感が強かった。 

それに対し今回のチャオは、決 
められた空間で最大8匹づつしか 
育てることが出来ない。よつて一 
つ一つの個体に愛情をかけ丁寧に 
育ててあげることができる。進化 
の仕方も前回に比べ、細かい。与 
える小動物によって鳥ばかり与え 
ると翼が生えたり、頭がとがつた 
り。プレイヤーが考えて進化を導 
くことができる。また、感情表現 
も頭の丸い突起がハートマークや 
ハテナマークに変化し、チャオが 
自分に好感を持っているのかどぅ 
かも明確だ。どんどん好感度が上 
がりなついてくると、地面にソニ 
ックやテイルズなどそのとき使つ 
ていたキヤラクターの絵を描いて 
くれたりするのだ。そういつた仕 


草は実に自然で、自ずと感情移入 
をさせられ、生きている動物と変 
わらない愛情が沸いてくる。そし 
て愛情を注いで育てていけば、い 
つか生殖し、生まれる新しいチャ 
才にその親の特性は受け継がれて 
いくこと になる。今まで、ゲー厶 
中ここまで良くできた人工生命は 
無かったのではないだろうか。 

また、ィンターネットに繫ぐこ 
とで知らない相手と自分のチャオ 
を交換したり、里子に出したり、 
新たなコミュニケーションをユー 
ザー同士で持つことも出来るよう 
になっている。これは DC ならで 
は魅力でもある通信を上手く取り 
込み大きなメリットとなってい 
る。 

未来を感じさせるソニッ 
クチ—ムの「夢」の結晶 

以上のように非常に贅沢で優れ 
た 作品である『ソニック』だが、 
まったく不満が無いわけではな 
い。ポリゴン抜けやカメラワーク 
の不備による見づら さが ある等、 
プレィして いて ストレスが 溜まる 
部分 も ある。だが、 そうした 問題 






Dreamcast SOFT REVIEW 2 

バーチヤファイター dtb 

高須恵一郎 
プレイ時間#10時間 


コンボが他の軽量級キャラにも入 
る、といぅ点が挙げられるくらい 
か。しかし、これらも全体の再現 
性の高さから考えれば、プレィす 
る分にはほとんど気にならない範 
囲のものであろぅ。 


. ~厶キャストのキラ^ —アプリケ^— 
ションとして大いに期待される 
『 VF 3 tb 』。 その完成度はいか 
なるものであろうか。 

結論から言って、ァーケードゲ 
—厶 『 VF 3 tb 』 の再現、とい 
う点に関して言えば「極めて高い 
レベルでの移植」がなされている、 
と言えるだろう。キャラクターの 
動き、操作感覚、レスポンス、 
個々の技の性能、ステージ構成な 
どといった、ゲーム性の根幹を成 
す部分の移植は、ほとんど完璧と 
言ってもいいほどの出来だ。実際 
に対戦していても、プレイ感覚と 
いう点でアーケード版との違和感 
を覚えることはほぼなかつた。ま 
た、コマンド表示モード、ジヤツ 


キ^—やカゲの隠し勝ちポ^―ズ、ア 
ルファ ベット キヤラの使用、砂漠 
ステージに雪だるまが出現する、 
などのアーケードでもあつたちよ 
つとした隠し要素なども忠実に再 
現されている。 

重箱の隅を突つくようである 
が、異なつている部分を挙げると、 
グラフィック的な相違点はキヤラ 
クター選択画面の顔が違う、『3』 
版の洞窟ステージでは光源処理の 
違いのためかキヤラクターが浮い 
ているような違和感がある、同じ 
く『3』版のいかだステージ、小 
島ステージの水の表現が若干違う 
印象を受けるなど。ゲーム性に関 
わる相違点では、アーケード版で 
は葵しか入らなかつたはずの空中 



ポリゴンで構成された ソリッド 
なキヤラクター達の対戦格闘ゲー 
厶 、『バ ーチヤファ イタ ー』(以下、 
VF )。3 D 対戦格闘ゲー厶の元 
祖であり、現在の作品群にもその 
基本システムは受け継がれている 
名作である。その続編 『 VF 2』 
は国民的な大ヒットとなりアーケ 
丨ドを席捲、両作品ともにセガサ 
ターンのキラー タイトルとして 発 
売され、その高い移植度もあって 
大好評を博した。 

そして、 『 VF 3』をもとに3 
対3のチー厶バトルモードが加え 
られたシリーズ最新作、『バーチ 
ヤフア イター 3 tb 』 が、ついに 
アーケードからドリー厶キヤスト 
へ移植されることとなつた。ドリ 


ア求められる 
完全とユ■ザ■サ■ビスといぅハ■ドル 

完全}^と言つてよい出来である r 八—チャファイタ— 3 1 b 』 。 

しかし、より広い|般層を求める DC の ES 発売タイトルとしての+ b を感じることは出来なかつた。 


「36 | 










こんにちは、ドリ_ムキャスト 


9 . 一 . a … Q 一 .. f 1……. L—. £ . 

高須恵一郎（たかす•けぃぃちろう） 

1976年生まれの不良学生ライター。この原 
稿を書くにあたり、青い閃光のヒデ氏（第10 
回 FVF3tbJ アテナ杯優勝者)、ポパイジヤツ 
キ ーMN 氏の協力を得ました。両氏、大変あ 
りがとうございました。今度何か奢ります。 



鉄拳 3 (格聞 ACG) 

メーカー：ナムコ/機種：ブレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日：_98年3月26日 

高い移植度はもちろんのこと、ユーザーサービ 
スという点での充実度もクリアした良作。「鉄拳 
フォース」とか「鉄拳ボール」とか完全に違う 
ゲームですしね。 


-力一:セガ/機種：ドリームキャスト/価格：¥5,800/発売日： 1 98年11月27日 



グラフィックの高し、再現度も D C 版ならでは。 


—ケードと同じように対戦した 
い、という気持ちから購入する場 
合が多いであろう。しかし家庭用 
だけに、友人知人との対戦プレイ 
ではなく、一人で遊ぶ時間もそれ 
なりに長くあるはずだ。昨今成功 
したァーヶード移植作の対戦格闘 
ゲー厶のユーザーサービス(例え 
ば、プレイス テーシ ョンのナムコ 

『鉄拳』シリーズ等)を考えても、 
DC 本体の発売に間に合わせるた 
めに開発期間が短かった等の理由 
はあるだろうが、もう少し家庭用 
ゲー厶としてのプレイ環境を親切 
なものにしてもよかつたのではな 
いだろうか。ゲー厶本編の移植は 
文句のない出来であるだけに残念 
である。 


移植度だけで決められない 

ゲ■ムの II 麗 

こ.のよぅに移植度は高く、不備 
のない出来であるが、 DC 版 『V 
F 3 tb 』 をひとつの家庭用ゲー 
厶として見た場合、いくつかの問 
題点が挙げられる。 

まず、最大の問題点は対戦がメ 
ィンのゲー厶でありながら対戦専 
用のモードがないこと。対人戦で 
遊んでいると、一試合ごとに乱入 
しなくて はならないため、その度 
にキャラ選択画面の読み込みを待 
たねばならず、また勝った側はキ 
ヤラ クタ . —を変更することが出来 



ない。様々なキヤラ クターを 取り 
替ぇつつ遊ぶのは家庭用ならでは 
の特典と言ぇ、古くは SFC の 
『ストリ—^フアイター n 』 時代 
からあつたものだが、これが出来 
ないのはかなりのストレスであ 
る。しかも、キヤラクタ^ —選択画 
面に移行する際だけでなく、対戦 
中 1 ラウンド毎に キヤ ラクターが 
変わる際などの読み込み時間も比 
較的長い。 3 人全て同じキヤラク 
ターを 選び変わらない場合や、1 
対1 のノー マル モー ドではさほど 
でもないのだが、本作の売りでも 
あるチ^ -* 厶バトルモードで、読み 
込み時間の長さから試合中待たさ 
れるというのは、やはりマイナス 
要素であろう。 

また、ユ^ —ザ^—インタ^—フェイ 
ス的なプレイアビリティは決して 
高いとは言い難い。具体的に列挙 
してみよう。 

まず、ボタンの同時押し等をキ 
—コンフィグで設定できないた 
め、パッドでのプレイがあまり考 
慮されていない点。初めからアー 
ケードスティックの使用を前提と 
するような作りは少々不親切とい 


える。次に、トレーニングモード 
の不備。あるにはあるのだが、た 
だ体力無制限で c PU と対戦出来 
るだけで、 CPU の状況設定(一 
発食らつたら後は自動でガードす 
る、立ちで食らうかしゃがみで食 
らうか、等の設定)が出来ないど 
ころか無抵抗ですらない。コンボ 
のヒット数表示なども無いため、 
コンボの研究や操作練習もままな 
らず、さりとてコンボを探すため 
に対人戦で 2 P 側を木偶にして調 
ベようとしても、体力無制限とい 
う設定にすることが出来ない。家 
庭用に移植されたゲー厶の利点と 
して、初心者でも納得行くまで家 
庭で練習し、その後アーヶードで 
試すといつたことが挙げられるだ 
ろうが、本作のトレーニングモー 
ドではそのための機能を果たせて 
いないのである。他にも、設定項 
目のオートセーブが出来ない点 
や、厶^ —ビ^~~を一度見るとリセツ 
卜しない限り抜けられないなどの 
問題点が挙げられる。 

確かに、家庭用に移植された対 
戦格闘ゲ . ~厶を購入するユーザー 
は、知人たちと一緒に家庭でもア 






人類とエイリアンとの戦いが美しい映像によって描かれる。 


£>. B—Q …… £ ……| L …… E. 

編集部松井 

ゲーム雑誌編集者。この号が出る頃には W 0 
WOW に入つている八ズ。これからは映画三 
昧の日々だぜキシシシ。でもゲームもちやん 
と遊ぼう。個人的注目作はカプコンの r ギガ 
ウイング Jo 


連作品 


G-POLICE (ジーポリス） ( AVG ) 

メーカー： SCEI / 機種：プレイステーション/ 
価格：¥6,800/発売日： 1 98年11月19日 

ジャンア W ンチャーになってし Vg> が、内容は反重 
力戦闘機を操ってミツションをクリアしていくアクショ 
ン S 丁(3〇 _「ブレードランナー」の如き八ードな世 
界観が^!だが、ゲームとしてはや_央惑に欠ける。 


I メーカー:イマジニア/機種：ドリームキャスト/価格：¥5,800/発売日：_98年12月17日 
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<ンカミング人 類最終決戦 

編集部松井 

プレイ時間#10時間 


る(巨大戦闘機が出る場面などで 
若干処理が重たくなるのは少々残 
念だが)。 

そうした ハード的な面 もさるこ 
とながら、肝心のゲー厶本編の方 
も良く作り込まれている。 


ゲー厶システムは基本的に「照 
準を合わせて撃つ」だけのシンプ 
ルなものだが、ミッションごとに 
プレイヤーが搭乗する機体が変わ 
り操作形態も微妙に変わるので、 
途中で飽きるといぅことはない。 
また、緩急のついた様々なミッシ 
ョンが矢継ぎ早に展開するため、 
最後まで心地よい緊張惑を保って 
プレイすることが出来た。操作感 
も最初 こそ 戸惑ぅものの、慣れれ 
ば申し分ない。 

オプションユーテイリテイ面な 
どで不満な部分はあるが、総じて 
本作品は、ハードが発売されてま 
だ間もない時期のソフトとしては 
十分に合格点を付けられるものに 
仕上がつていると一 H えるだろう。 



昨年12月に発売された『インカ 
ミング』は、ドリー厶キヤスト 
(以下 DC ) 初のシユーティング 
ゲー厶となつた作品である。 

プレイしてまず感心させられる 
のは美しいグラフィック。爆発パ 
ターンや光源処理、画面奥の地形 
や金属製物質の表現など、グラフ 
ィック面に関しては素直に「綺麗 
だ」と思ぅ出来である (DC のソ 
フトは今後これぐらいが最低水準 
になるのかも知れないが)。 

また、 DC が持つ高い処理能力 
を活用することによつて、敵味方 
の戦闘機が入り乱れての大空中戦 
など、既存のコンシューマハード 
では実現できなかった光景を驚く 
ほどス厶—ズに我々に見せてくれ 


また、これは余談になるかもし 
れないが、この作品もともとはイ 
ギリスの ソフト ハウスが制作した 
外国産パソコンゲー厶である。 

D C には WindowsCE が搭載さ 
れていることから、海外のバソコ 
ンゲー厶メーカーが大いに同ハー 
ドに興味を寄せているといぅ。良 
質な海外パソコンゲー厶が続々と 
移植されることは DC にとつて 
(個人的な意見かも知れないが) 
非常に有益であり、 DC ならでは 
のソフトラインナップ.ハード特 
性を構築することができるのでは 

ないだろぅか . 。『インカミン 

グ』をプレイしながらそんなこと 
を考えた次第である。 








グラフイックに関しても特筆すべき点がないのが残念だった。 


こんにちは、ドリームキヤスト 
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角田秀明（つのだ.ひであき） 

STG や格闘ゲームを中心に、ありとあらゆる 
ジャンルに手を染めている雑食ライター。 r セ 
ヴンスクロス J はただでさえ難解なゲームだ 
つたけど、説明書の完成度の低さが、それに 
拍車をかけていたような気が……。 



ラスト八ルマゲドン (RPG) 

メーカー:ブレイン■グレイ/機種: PC エンジン他/ 
価格:¥7,500/発売日:‘90年8月31日 （ PCI ンジン版） 


モンスターが主人公という異色 RPG。 モンスタ 
—を合体強化していく過程でグラフィックが変 
化していく等、当時においてプレイヤーをワク 
ワクさせる要素が盛り込まれていた。 


メーカー: NEC ホームエレクトロニクス/機種:プレイステーション/価格:¥5,800/ 
1 発売日:_98年12月23日 


Dreamcast SOFT REVIEW 4 
セヴンスクロス 

角田秀明 

プレイ時間癱23時間 


だ。このシステムが本作の最大の 
特徴といえるだろぅ。 

「 DNA シート」は 10 X 10 マス 
で構成された一つのキャンバス 
で、プレイは、その中に自由 
に絵を描くことができる。そして 


『ポケモン』を皮切りに、最近 
はコレクシヨンの楽しみを追求し 
たゲー厶が多く発売されている。 
「生命の進化」をテーマに発売さ 
れた『セヴンスクロス』もそんな 
コレクター魂をくすぐる「集め要 
素」を備えた RPG の一つだ。 

ゲー厶の基本的な作りは、従来 
の RPG と同様に、敵を倒して経 
験値(当ゲー厶では進化値といぅ) 
を稼ぎ、徐々にレベルアップして 
いくといぅもの。ただ、『セヴン 
スクロス』では、経験値を得ただ 
けではキャラクターの強化は図れ 
ず、 「 DNA シート」と呼ばれる 
独自のシステムを使用することに 
よつて、初めてキヤラクターを進 
化させ、強化することができるの 


プレイヤーが描いた図形をコンビ 
ュータが読み取り、図形に対応し 
た進化パーッが作られる。このパ 
—ツをキャラ クタ ーに装着させ、 
マイキャラを進化させていくの 
だ。また、今までシートに描いた 
図形の傾向から、今後のパーッ作 
成の方針が決定されるので、プレ 
イする人が異なれば、作り出され 
るパ ーツも 変わつていく。この 
「プレイヤーごとに作成されるパ 
—ッが変わっていき、展開が変化 
する」といぅシステムは、ゲ ー 厶 
の一つの理想形と言ぇるのではな 
いだろうか。 

これほどまでに魅力的なシステ 
厶を有した『セヴンスクロス』だ 
が、自由度の高さが災いして、ゲ 


—厶のプレイアビリテイ I が低下 
してしまつているのが非常に残念 
だ。特に 「 DNA シート」の攻略 
指針が何一つ提示されないため、 
運が悪いとキャラクターの移動範 
囲を決める脚部パーッがなかなか 
作成できず、探索範囲が一向に広 
がらない、という事態に陥つてし 
まう。また、序盤の極端なまでに 
高い難度や、単調な戦闘を繰り返 
し要求される点も大きなマイナス 
要因だ。 

. 『セヴンスクロス』は、魅力的 
なシステムを持つていながらも、 
その他の様々な要因が、プレイャ 
1が進化システムを楽しむことを 
阻害しているという残念な結果に 
なつてしまつたのだ。 










Dreamcast SOFT REVIEW 5 

戦国 TUR 巳 

平和島ミチロウ 
プレイ時間參23時間 


あまりにも麗 、雲り にもシユ—ルな 

ド u —ムキャスト巔 s 蘀薹は見たか 

画国 TURB 』« I 、 その^ RS かつヘンテコな世 i で I 部のユ—ザ I の心臓を鷲掴みにした、 
偉大なる hk 面 i 品であつた。 


こんな時代だからこそ 
求められる不真面目さ 

「もののけ姫」といえば、日本 
国内において配給収入 113 億円 
といぅ凄まじい記録を打ち立て、 
さらに全米公開まで予定されてい 
るといぅスタジオジブリが残した 
偉大なるアニメ映画です。 

そして 人々の興味はおのずと次 
なるジブリ作品に移行しました。 
誰もが「もののけ姫」を超える作 
品を期待せずにはいられませんで 
した。実際、その次回作には「脚 
本•監督は高畑勲」「セル画なし 
のフルデジタル処理」「デイズニ 
1が初めて他社アニメーシヨンへ 
の出資」など胸躍り心ときめく惹 


句が飛び交い、人々の期待は確信 
へと変わりました。いつたい次は 
どんな凄い作品が登場するのか、 
一刻も早く知りたい！教えてく 
れ 、ジブ リ！ 教えて くれ ハヤ ォ 
!. 人々の期待が頂点に達した 
時、ついに次回作が発表されまし 

た！ そのタィトルとは— . 

「となりの山田くん」 

つて、えつ、マジポ ーン？ 

そぅ、ジブリが次に選んだのは、 
ぁの朝日新聞にて連載されている 
4 コママンガの映画化だったので 
した。 

この正気の沙汰とは思えないジ 
プリの決断に、ある者は狼狽し、 
ある者は絶句し、ある者は失望し、 
ある者は激怒し、ある者は「奴は 


とんでもない物を盗んでいきまし 
た」と吱き、ある者は「見ろ、人 
がゴミのよう だ！」 と叫んだとい 
います。 パルス！ 

だけど、そこで俺は思つたね。 

「さすがジブリ！ カッコイイ 
とはこういうことさ！」 つてね。 

日本人の悪い特性として、大舞 
台に弱いとかプレッシャーに弱い 
という面がありますよね。オリン 
ピックで本来の力を発揮できない 
とか。「もののけ姫」があれだけ 
ヒットして、しかも次はディズニ 
—が出資、その上フル CG 。 そう 
なるとやっぱり普通の日本人だつ 
たらビビつちやつて「凄い大作を 
作らないと」とか「絶対にヒット 
させないと」といつたプ レツ シヤ 


—を感じ、その重みに潰されちや 
うと 思うんですね。だけどジブリ 
は、その リープ にハマらなかった。 
ぁくまで我が道を貫いた。素晴ら 
しいじやないですか。映画がまだ 
出来てないので完全には評価でき 
ませんが、まずはそのクソ度胸に 
拍手を送りたいと思いますね。 

この「となりの山田くん」の予 
告チラシの裏に、同作品プロデュ 
—サー鈴木敏夫氏のこんなコメン 
卜が載っています。 

「今こそ『不真面目さ』が必要 
なのかもしれない、と真面目に思 
ったんです」 

そう、不景気だからって真面目 
一辺倒じやつまらない。言いたい 
ことも言えないこんな世の中 (© 


固 









こんにちは、ドリームキヤスト 


平和島ミチロウ （へいわじまみちろう） 

フリーライター兼エセ詩人。ネコ原理主義者。 
今回の批評は r 戦国 TURBJ だから許され 
た批評であり、二度とこのような真似はしま 
せんので' 堪忍。 
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セヴンスクロス ( S - RPG ) 

メ ーカー: NEC ホームエレクトロニクス/機種：ドリームキャスト/ 
価格：¥5,800/親日：'鱗12月23日 


『戦国 TURBJ と同メーカー、同時期にリリース 
された作品。 P .39 参照。両作品とも RPG なのだ 
が、その後に発売された「エヴオリユーシヨン J 
が 「 DC 初 RPG 」 と名乗っているのは……。_ 


も 


-カー： NEC ホームエレクトロニクス/機種：ドリームキャスト/価格：¥5,800/発: 
•99 年1月14日 


ゼリー状入浴剤を入れたょうな、 
ヌルヌルプヨプヨ感、このダルで 
チープな不思議空間に身を委ねる 
ことこそ本作品の正しい召し上が 
り方であり、それを無碍に「こん 
なん食えるか！」と怒鳴りつける 
のは、いかがなものでしょうか。 

もつとも、 そうしたバリバリの 
ゲー厶を求める人に対し、『戦国 
TURB 』 はこう言いたげです。 
「そんなにマトモなゲー厶やりた 
き や、 ロクヨンの 『ゼルダ』でも 
やれば？」ってね(再三申し上げ 
ますがあくまで俺の妄想です)。 

最後に、あまりにも本作品に傾 
倒しすぎた あまり、 公正さを欠い 
た批評になつたことをお詫び申し 
上げます。 . でも、 い一じ やん。 


反町)だからこそ、みんな不真面 
目になるべきですよ。そんな余裕 
も大切ですよ。ゴーアヘッドゥィ 
ズ不真面目スピリッツ！ 

. で、よぅやく『戦国 TUR 

B 』 の話になりますが、この作品 
にもジブリ並みに強烈な「真面目 
なる不真面目精神」が宿つている 
と思つたわけでありまして。 

.セガが社運を賭けて送り出した 
ドリーム キヤ スト。 もちろんセガ 
としてはこのハードを成功させな 
ければならないわけで、自ずとソ 
フト開発や販促活動に力が入りま 
す。しかし、そんなセガの努力を 
横目に『戦国 TURB 』 は「ふ〜 



ん、なんか大変そぅだね。まあ私 
にやカンケーないけどね」とでも 
言いたげです(これはあくまで俺 
の妄想です)。 

ハードが発売されてまだ間がな 
く、ユーザーの誰もが面白いソフ 
卜を渴望してます。しかし、そん 
なユーザーの期待を尻目に『戦国 
TURB 』 は「そんなに期待され 
ても困るんだよね〜。こつちはテ 
キトーにやつてるだけだもんね 
ぇ」とでも言いたげです(繰り返 
しますがあくまで俺の妄想です)。 

とにかく『戦国 TURB 』 は、 
異常なまでに力の抜けた脱力感と 
虚無惑に溢れる作品です 。 「『FFJ 
なんかやるもんか、『タィタニッ 
ク』なんか観るもんか」といつた 
一部の反主流派かつ好事家の皆様 
(含む俺)にとつてはキラーソフ 
卜になるんじやないかと思えるほ 
ど突き抜けた作品です。 

本作品の魅力は、なんといつて 
もそのアンビバレントな世界観。 
一見す るとラブリー ですが、それ 
は見かけだけ。主人公「じのちや 
ん」からして、妖精を瓶詰めにし 
たり、通りすがりの「くま」や 


「うさぎ」に 強制 入隊〇 r フリー 
クス 化の二者択一を迫るなど、凶 
悪の極み。かわいいキャラが残酷 
なことをするという「ねこぢる」 
式のメタ•メルヘンが展開しま 
す。その他、全編を覆い尽くすへ 
夕字フォント、まつたく効果の予 
想がつかないアイテム(例：「く 
うき」「ゆうし やのアレ」 「くらし 
をみつめる」)、 ドリー厶 キャ スト 
の機能を大いに無駄使いするグラ 
フィック(自称、春百萬ポリゴン) 
等々、あまりにもヘンです。この 
ネジのはずれた世界観に共鳴でき 
るユーザーには、「生涯の一本」 
になる可能性を秘めた作品です。 

しかし、ゲー厶そのものを遊ぼ 
うとすると、ちょつと厳しい面が 
あるのは事実。 RPG としてバラ 
ンスがいまいち、説明不足な点も 
多く、イベントこそあれ起伏のな 
いまま進んでしまう展開など、ゲ 
—ムとしては非常に「ヌルい」作 
品だと言わざるを得ません。バリ 
バリのゲー厶ユーザーにとつては 
多いに不満でしょう。 

でもね、その ヌルさこそ、 本作 
品の醍醐味なのです。ぬるま湯に 








現行機の中では重めですが……〇 


mm 





ぅ。その際に「俺のは通信速度 
56 . 6 k だぜ」 と 逆自慢され る 恐 
れがぁります。33.6レの00ュ 
1ザーのピンチか!?:大丈夫です。 
DC のモデムユニットは着脱可能。 
より高速なモデムへの換装が可能 


ハードに負けません。と、思つた 
ら3 0 0が2.8-^&£、？0|卩><は 
2.9 k f ありました。世の中負け 
て良かつた戦いもあります。 

猶8は通信機能が 
暨標準装備なんだぜ！ 

これは他ハードユーザーに有無 
をいわせぬ自慢です。別売パーッ 
を買わずに通信が出来る家庭用ゲ 
1厶機は DC のみ。 N 64は『森田 
将棋』で専用サーバーに接続でき 
ますが、あなたが自慢し ようとし 
ている相手はこのソフト、持つて 
ないです、 きつと。 いずれ PS も 
N 64も通信機能を装備するでしよ 


現行機で最高の性能を謳う D 
C 。 その為か、値段も現行機の中 
で最も高い29800円。 

それほど安くないハードを、お 
そらくかなり苦労して買っただろ 
う、そこのあなた。自慢したいで 
しよ。自慢したいよね。やっぱり0 
そこで他ハードユーザーをうらや 
まし がらせる自慢の仕方をここで 
お教えしましよう。まずは簡単な 
ところから参りましよう。 

DC は本体重«か 15 kg 
もあるんだぜ！ 

小さなボデイにずつしり詰まつ 
たメカニズム。重さ比べなら他の 


角の最新 /V 
ワン IP グ上の自慢 


|ドを買って、ゲ|ムするだけ 
をするために K 3 の^—ジを読も 


け^ 

:も，舅 


になるのは間違いありません Q 


1俺のコントロ—ラ、 

M ユニットが2つ差せるん 

EJS! 

これは N 64ユーザー相手限定の 
自慢です。 DC も N 64同様、コン 
トローラに拡張ユニットを接続で 
きますが、その差込口が二つ。つ 
まり N 64では不可能である、振動 
パック、 メモリー パックなどの同 
時差しが可能なのです。振動パッ 
ク登場以降。 メモリー パックの 出 
番が少なくなっている N 64ユーザ 
—に効果的。残念なのはまだ DC 
ではビジュアル メモリし かないこ 
とでしよぅか。 









こんにちは、ドムキヤスト 


■ Dreamcast の真面目なスペック 

CPU 

日立 32 ビットリスクチップ SH-4 

動作周波数 200 MH z 360M IPS 1 .4GFL0PS 

モデム 

33.600 bps 

メモリ 

メイン 16 メガパイト 

ビデオ 8 メガバイト 

サウンド 2 メガパイト 

グラフィックエンジン 

NEC PowerVR2 
解像度 640x480 ドット 
最大発色数 1667 万色趾 
秒間表示ポリゴン数 300 万 

その他の機能フラットシェーディンググローシェーディング 
テクスチャーマッピングバンプマッピングアルフアーブレンデ 
ィングミップマッピングトライーリニアフィルタリングアン 
チエイ D アシング環境マッピング等々 

CD-ROM 

GD-ROM (CD-ROM の倍の容量を持つ） DRIVE 
最大 12 離 

OS 

マイクロソフト WindowsCE カスタムパージヨン 

サウンドエンジン 

ヤマ八 32 ビットスーパーインテリジェントサウンドプロセッサー 


薦買つ た 0 バイオハザードの新作の為に買いました。またインターネットが面白く、メールも知り合いに出せて便利 
@ j ，です。 （鹿児島市城弥広己 ） r 



アナログコントローラが評判悪いです。 


自慢4 


自慢⑤ 


ん。 DC の CPU 、 SH—4 はれ 
っきとした32ビット CPU です。 
DC は32ビット機です(128ビ 
ットなのは SHI4 に内蔵されて 
いるグラフィツクエンジンです)。 

ビットは 2 進数の 1 桁を表して 
おり、 2 ビットなら 2 桁 (〇〇、 
01 、 1 〇、 11 の 4 通りの組み 
合わせ) 3 ビットなら 3 桁 (2 の 
3 乗 =8 通り)となります。つま 
りビットが増えるに従って データ 
の精度が上がっていく訳です。ち 
なみに32ビットなら 2 の32乗=42 
億 9496 万 7296 通りの組み 
八口わせが可能になりますね。ちな 
みにゲー厶批評も DC を 12 8 ビ 
ット機と書いたことがあります。 
お恥ずかしい限り。 

今 DC を持つている ことは 確実 
に羨望の対象。今のぅちに散々自 
慢しておきましょぅ。誰もが DC 
を持っている時代がくれば自慢す 
る こと もできなくなります。その 
際にはくれぐれも「俺の DC 、 消 
費電力 22 界なんだぜ」などとぃぅ 
見当違いな自慢はしないよう、ご 
忠告申し上げます。 


正確には DC の CPU SH -4 
が、なのですが。 

さてこれは CPU の処理速度の 
目安です。 MIPS は 1 秒間に何 
回命令を実行できるかを表した 
値。同じ32ビット機の psa 33 M 
H Z 、 30 MIPS ( 1 秒間に3千 
万回 )。 SS が 28 . 6MH z、25 
MIPS (2 千5百万回)。 


K の DC 、 128 ビット 
機なんだせ！ 


あちや一。やつてしまいました 
ね。その表現、いろんなところで 
使ってますが正確ではありませ 


@俺の DC 、 秒間表示 
圓 300 万ポリゴン 
1なんだせ。 

そろそろ テクニヵルになつてき 
ました。ここまで くると 相手に 通 
じる かどうか不安になつてきま 
す。い一んです(ヵビラ風)。自 
慢なんだから。この数字は家庭用 
ゲー厶機ょり業務用基板と比較し 
た方がいいレベル。ちなみにセガ 
MODEL2 で30万 。 MODEL 
3 で秒間 100 万。ァーヶード並 
つていうか凌駕しています。軽く。 

用例「サタ—ンの『デイトナ US 
A 』。 突然風景が現れ出てきて悲 
しいつつ—かびつくりしたよな 
あ。でも俺の DC はもうそんなこ 
とないんだ。何たつて秒間 300 
万ポリゴンだからね」 

(嫌われぬよう、あくまでさらり 
と使いましよう) 


P 俺の DC 、 動作周波数 
200 MH N 、 

360 M — P S だぜ。 

暗記するのも大変になつてきま 
したが大丈夫ですか？ちなみに 





•どり一むまつぶ 

旗が立っているところがゲーム批評編集部だ。 


我：買つた 。『V F 3 t bj もあるし、セガパートナーズに入っていて、スペシャルモデルを手に入れるチヤンスだった^ _ 

から。 （兵庫県ジャメ《ウォック）『「44] 


ケ^ — ションをさらに楽しくするツ 
~ル「ドリームフラィヤ^—」(こ 
ちらのサービスはまだ準備段階)。 

こぅいつたサービスはネット上 
の掲示板でも非常に評判がよく、 
パソコンユーザーとの差別化をは 
かることに成功している。 

それでは、インターネットを利 


DC の特筆すべき点は、やはり 
モデムが標準装備されているとこ 
ろだろう。これでウン十万円もす 
る パソコンを 買わな くと も、通信 
ゲー厶や ィンター ネットが出来る 
のである。 

それでは、それぞれの機能の使 
い心地はどうか検証してみよう。 
まず、 DC ユーザーにしか受けら 
れないザービスがいくつかある。 
DC ユーザーが地図上に旗を立て 
て、日本全国の DC ユーザーの居 
場所がわかる「どり一むまっぶ」。 
セガが用意したキヤ ラクタ ーにメ 
—ル送れば、自分だけのオリジナ 
ルの返事が返ってくる、メールを 
送る友達がいなくて淋しいユーザ 
—にはもってこいの機能「メール 
チヤ厶！」。切手や封筒を組み合 
わせて、 メー ルを使った コミュニ 


用するにあたって、実際にバソコ 
ンと同じように扱えるのだろう 
か。ホームぺージの閲覧、電子メ 
—ルの交換、チャット、掲示板の 
書き込みなどと、パソコンユーザ 
—が出来ることは DC でも一通り 
できるが、いくつか難点がある。 

ホー厶ぺージを閲覧している時 
に不便と感じたのは、まず少し全 
体的に見づらいところだ。ホー厶 
ぺージで文字の大きさを変えてる 
のにも関わらず、 DC 上で見ると 
全て同じ大きさに表示してしま 
う。他に表示する画面が大きすぎ 
てモニターに全体が収まりきれな 
いので、いちいち縦にも横にもス 
クロールさせなくてはいけなかつ 
たり、プラグイン(最新技術を使 
用可能にするために機能を拡張す 
るためのプログラム)を必要とす 


るホー厶ぺージの場合、 DC では 
表示されなかったり、画像やファ 
ィルを保存できないなどと不便な 
所が多々見られる。 

メールを普通にやり取りする分 
には問題ないが、送れるのはテキ 
ストのみで、画像やファィルは送 
りたくても送れない。 

せっかくのチャット機能につい 
て も、 ユーザーの数と比べて、用 
意されているチヤットサーバー数 
が少ないため、常に混雑状態とな 
つておりすぐに切断されてしま 
う。何度も何度もチャットに挑戦 
してみたが、ほとんどが失敗に終 
わつてしまつた。同じような不満 
を抱いているユーザーが多いらし 
く、掲示板ではチャットの不備に 
ついて 多く 発言している。 

ホ ー ムぺ ージ を； E ろうとしても 


ドリ—ムキヤストで 

インタ ー ネツト 


モデムを KH ® したドリ—ムキヤスト 


果たしてで出来うることは何か？ 






DC でインターネット 

おすすめサイト 


で初めてインターネットを使ってみた人、結構多 
いのでしようね。せっかくインターネット使える環境に 
なったのだから、いろんなところにいってみましよう。 
というわけでおすすめサイトご紹介です。 

さてあなたは DC ユーザー。これからの未来が気にな 
りますね。ライバルの動向は知っておかなくてはいけま 
せん。 SCE と任天堂の HP へいって敵情視察です。 

SCE http://www.scei co.jp 
任天堂 http://www.nintendo.co.jp 

マイクロデザインの HP では過去のゲーム批評の一部が 
読めます。 

http://www.microgroup.co.jp 

何か探したい時は検索エンジンを。これさえ知ってい 
れば大概なんとかなります。 

infoseek http://japan.infoseek.com 
goo http://www.goo.ne.jp 


ゲーム 批評の HP です。 
批評君マンガも読めるぞ。 




•チャオじまん 

ここでソニックのチャオをダウンロードできる。 
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買つていな t 、 0 通信モデムが標準装備で 2 9 8 0 0 円は安ぃと思うが、ソフトに全く興味がなぃので今は完全に様子見。あっさり S 
S を捨てた割に、機能優先で「ゲーム機」としての面白さをアピールしてぃなぃところが気になる。（愛知県ロベルト•バッジ夫） 


る。他に預けてあるチャオの一覧 
表があり、そこには預け主のメッ 
セージの書き込みも見られたり、 
預け主にメールを送ることができ 
たりと、ユーザー同志の新しいコ 
ミユニケーションを提供してい 
る。自分の育て上げたキャラを、 
家庭用ゲーム機でダウンロードと 

アップロードできるよぅになつ 
た。このことはコンシユーマーの 
ゲー厶に新たな可能性を見い出し 
たと言えよう。 

以上のように DC におけるイン 


ターネット機能は、ゲー厶的には 
DC ユーザーとのコミュニケーシ 
ョンを含めた新たな展開が楽しめ 
るが、パソコンと同じ様に使える 
かと云ぅと少々使いづらいといぅ 
感想を得た。だが、ネット初心者 
の入門としてはメール機能やネッ 
トサーフィンをすることには問題 
はなく、また気軽に TV に繫いで 
出来るところは使いやすいとい思 
う。これが今回の検証の結論とい 
えよう。 


とも出来たり、 ゲー厶に 煮詰まっ 
たら ネットに 繫げて、 ソニックチ 
~厶のホー厶ぺ^~ジに行き、そこ 
から攻略のヒントや掲示板でユー 
ザーから質問して有益な情報を自 
宅に いながら得ることが出来る。 

そして、『ソニックアドベンチ 
ャー』に登場してくるチャオとい 
ぅキヤ ラク ー タ ーをつかつたサー 
ビス。自分の育てたチャオをネッ 
卜上に預け、その預けたチャオを 
他人がダウンロードして自分のも 
のに出来るようになつている。ま 
たそのダウンロードしたチャオと 
自分のチャオを配合させて、新た 
なチャオを生み出すことができ 


特殊なテクニックを必要とする。 
ドリー厶キヤストには、ファイル 
を保存するのハードディスクが装 
備されていないために、「ジオシ 
ティズ」という無料でホー厶ぺ一 
ジスぺースを貸し出してくれるサ 
1ビスを受けなくてはならない。 
まずこのホー厶ぺージに行つた 
ら、ファイルマネージヤーという 
ホー厶ぺージを編集、作成するッ 
1ルがあるので、繫いだまま直接 
そこに文字を打ち込み、「ジオシ 
ティーズ」のサーバーに保存する 
といつた手順で、パソコンのよう 
に気軽にホー厶ぺージを作ること 
は出来ない。 

このように、パソコンを同じよ 
うに使おうと思えば問題の多い D 
C だが、注目すべき点も存在して 
いる。それは、テレビゲー厶と連 
動した機能であろう。現在、通信 
機能を取り組んでいるゲー厶は 
『ソニックアドベンチヤー』。クリ 
スマスにはクリスマスツリーを、 
正月には門松といつたオマケファ 
イルを期間限定でダウンロ ードす 
ることが出来たり、ユーザーとの 
タイ厶アタックのタイムを競うこ 








貫った0 セガ様一筋ですので。ダマされ続けてもう十数年です。 


(愛知県8本足） 
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キ—ボードを検証するのは本誌岡 
田編集部員。へビ—ネットワ I 力一 
としてその筋では有名人。 当然キ— 
ボ—ドの使い勝手にはうるさい、ら 
しぃ。 

まず、普通のパソコンのキ—ポ I 
ドと違うところはテンキ I ( キ—ボ 
I ドの右側に配置されてある数字キ 
I )が存在しないこと。これは特に 


—スされた「パ—チヤスティック」 
と^^すれば段違いであろ5。 


充実した周辺機器はゲ—ムの楽し 
さの幅を広げるもの。でもその出来 
が良くなくては話にならない。そこ 
で DC のア—ケ I ドステイツクとキ 
—ボ—ドについてその道の玄人に検 
証してもらつた。 



スティックの検証者は高須恵 I 郎 
氏。本誌でライタ—として活躍中。 
「八—チヤ3』全国大会ベスト8の実 
力者でち ある。 

ドリ—ムキヤスト本体と同時発売 
となつた r ア—ケ I ドステイツク」。 


同時発売の r 八—チャファイタ— 3 
tbj がパットではプレイしにくい 
ゲームのため、そのために購入した 
プレイヤ—も少なくないだろう。ボ 
タン、レバ—ともにア—ケ I ドのも 
のと近い部品が使われているためか' 
普段ア—ケ I ドでのプレイになれて 
いるプレイヤ—でも触つた感じの違 
和感はあまりないはず。レバ—とボ 
タンとの距離的な開きもほぼ気にな 
らない程度。本体重量はさほど重く 
ないが' 机の上などでプレイする分 
には安定性の面でも問題にはならな 
いだろう。 

だが、いざプレイしてみるとレバ 
I 部分のパネが若干柔らかい、とい 
う印象受けた。実際に VF 3 t 匕を 
プレイ中にも' 前2回、後ろ2回と 
いつたダッシュ操作が上手く入力出 
来ないという場面が多々あつた。こ 
れは少々雙忍な所だ。 

しかし全体として見れば、操作感 
覚は高い水準を保つており、少なく 
ともサタ—ンの発売に合わせてリリ 


D C 周辺機器考察 S それって使ぃゃすい？〜 

サタ—ン aar ifsi の多かつた周辺機器。 

様々な改善が DC 。 では周辺機器はどうなのだろう 


無くても困るものでも無いし、場所 
を取らなくなつたと考えれば評価で 

キしる。 

他に変わつている所は、コントロ 
I ラ—の L 、 R トリガ—ポタンがキ 
—ポ—ドの下の方に配置されたこと 

だ0 

キ—ボ I ドの上にされてあるフ 
ァンクシヨンキ—。こちらには、ユ— 
ザ—が_に®つであろうと思われる 
文一^あらかじめ！；？*されてある。例 
え ば、 F 1 を押すと 「 http ://」' F 2 
を押すと rwww L_ が入力される。 
この文字は^!ら自分でも！^」なよう 
に！？-一^できる。よく®つメ—ルアドレ 
スを！；？*させておけば、その度にわざ 
わざ i なコマンドを入力しなくてす 
むので1^。 

全体的な使い心地はそう悪くはな 
い。問題は、やはりキ—ボ I ドが周 
辺機器の中で一番品薄らしく、なか 
なか入手しにくい点ではないか。 

以上、比較的好評な DC の周辺機 
器。実はもつとも評判が悪いのが付 
属のコント □1 ラという話もある。 
特に r ソニックアドベンチャ—』で 
のアナログコント □1 ラの使いにく 
さは、ユ—ザーからの不満が多いと 
ころだ。 
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圖あなたは DC を 
匪どぅ思いますかゥ 

新ハ—ドが55^いで発売された98_。 

1ゲ—ム批 ！ a _ i は DC をどのように見ているのだろうか? 



携帯ゲ—ム機を含め、新ハード 
ラッシュが続く昨今、業界関係者、 
そしてユ—ザーの閲心 もとり わけ 
高い DC 0'98 年11月27日の発売 R 
から 約2 力 月が経過した今、この 
高スペックのハードを、ユ I ザ I 
はどのよぅに受け止めているの 
か。ゲ—ム批評24号に寄せられた 
アンヶ—卜葉書200通から、読 
者の〇〇に対する意識分析をぉこ 
なつた。 

ユ—ザ I が望む 
セガハ■ドの i 

今回のアンケート集計で、 DC 
を購入した読者の割合はわずか 
14%に過ぎなかつた。逆に DC 未 
購入派の意見はと言えば、グラフ 


2に見られるような内訳になつて 
いる。発売以前から懸念されてい 
た 「タィトル 数の少なさ」が「購 
入していない」ことの大きな理由 
に繫がつていることが分かるだろ 
う。「現時点では SS に十分満足 
している」など、特定の タィトル 
が発売されるまで静観する読者の 
数も多い。だがその一方で、「予 
約したにもかかわらず、発売日に 
入手できず現在に至る」というよ 
うな、出荷台数不足の影響を被つ 
た不満 もちら ほらと見受けられ 
た。 

DC 購入者の意見についてはグ 
ラフ 3 を見て欲しい。その 4 割が 
「セガフアンだから」という購入 
理由を掲げ、中には「定価 5 万円 


でも買つた」など、セガユーザー 
が多い本誌読者の傾向がはっきり 
と表れた結果となつた。また、次 
点にあがつた「欲しいソフトが発 
売されるから」 という 声からは、 
SS で発売された『パンツァード 
ラグーン』『グランディア』など 
に代表される、セガならではとい 
った作品の続編に期待する読者の 
様子が伺える。面白い意見として 
は「名前刻印入りの限定スペシャ 
ルモデルに惹かれて」 という もの 
もあった。 

様々な意見を眺めてみて、読者 
が DC に求めているのは、やはり 
MD 、 SS から流れてきた「セガ 
らしさ」 のようだ。 
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買つていない。 SS が落ちぶれた 事が トラウマになってぃるので、そう簡単に買えなぃ。もう少し様子を見たぃと 
ころです。 （椅玉県山岸啓之） 



















第 1 特集総論 


業界が停滞に向かわない為に 
DC に期待すること 


全ての関係者の期待と不安の入 
り交じる中、ついに発売日を迎ぇ 
たセガ、 DC 。 この DC で、失つ 
たシ H アの回復を目指すセガだ 
が、周囲の環境はそれを簡単に許 
しそぅにはない。折からの不況、 
そして他社ハードもいまだ健在 
だ 。 NIN T ENDO 64 は特に北 
米市場で高い人気を誇り、また 
『ゼルダの伝説』で一大ブームを 
卷き起こしている。00で撤返し 
た北米市場への再参入を図るセガ 
に立ちはだかる大きな壁でぁる。 

また 国内で約 7 割のシェアを握 
り、全世界での累計出荷台数 40 
〇〇万台といぅ、業界の盟主 PS 
の地位を揺るがすことは、現状で 
は至難の技といつた印象だ。‘般 
層を含め多大な人気を誇る 『F 
F 』、『 DQ 』 といつ たタイトル も、 
いまだ PS 陣営にある。 


そして両陣営共に、今年度は新 
しいハード的展開をみせるはず 
だ。任天堂の6400、通蚪機能を 
有した新しい機||:4-そして何より、 
今年末の登場が噂される PS 2 と 
いうあまりに大きな存在もある。 
これが登場すれば、 DC の行く末 
に大きな影響を与えることはまず 
間違いない。 

「セガは倒れた ままな のか」と 
いう事実上の敗北宣言から始まっ 
たセガの〇〇戦略現在はまだそ 
の戦略の全貌をうんぬんできる時 
期には至つていない。 DC はいま 
だ未知数の部分を多く抱えている。 

だが、00発売にあたり、セガ 
が打ち出した新戦略の数々の持つ 
コンセプトははつ きりとし てい 
る。それはセガに深刻な打撃を与 
えたサターン事業失敗への反省か 
ら始まつている。有カサ—ドパー 


ティの取り込み。直販体制の確立。 
広告展開の一新にょる〇〇のィメ 
—ジ戦略しかしそこにははディ 
ファクトスタンダ—ドと なつた ソ 
二—、 PS 戦略の後追い的な側 Irli 
が非常に 強く 感じられる。そして、 
それをこれまでセガが持つていた 
魅力の完全否定と捉ぇる向きは多 
い。 日く 「 DC つてセガら しくな 
いよね」と。 

しかしある意味その指摘は正し 
い、 DC の目指すのものは、サタ 
—ン以上に一般層への訴求力を持 
つたハードなのである。そしてそ 
の実現には、これまでセガハード 
を強く支持していた層が期待する 
セガらしさでは対応しきれない。 
それは当初リ—ドをしながらも、 
結局コアユーザー層以外の取り込 
みに失敗したサターンが既に証明 
している厳然とした事実である。 


一般層への強い訴求力を持つハ 
I ドとして DC を確立していくに 
は、それまでのセガを全否定する。 
そうした過激ともいえる方向性を 
選択するしかなかつた。「セガら 
しくない」といえばその通り。セ 
ガは生まれ変わつたのである。 

セガという新しく生まれた会社 
が初めて送り出すハード。そうし 
た視点で DC を眺めてみよう。 

出荷台数の減少というアクシデ 
ントに見舞われながら、しかし D 
C の出足は予想以上に好調だ。 

初：！出荷分15万台は発売日であ 
る金曜から週末にかけての 3 H 問 
で完売。その後も順調に台数を伸 
ばし、年内出荷台数50万台の R 標 
はほぼ達成されている。これはサ 
ターンが同じ数字をを達成したぺ 
丨スよりも早い。また0〇が予定 
M り年度内出荷 loo 万台を達成 


回 
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すると' サターン loo 万台達成 
より4力月ほど短い期間での目標 
達成となる。そしてその実現^能 
性はかなり高い。 

こぅしたハ—ドの好調 さを 裏付 
けるよぅに、ソフトの売れ行きも 
サターンと比較して動きがいい。 
DC 本体と同時発売された「パ— 
チャファィター3 tb 」 は発売日 
後5週間で約 16 万本を売つている 
が、サターンの『パ—チャファィ 
夕 I 』は同じ期間に約6万5千本。 
勢ぃとぃった点で見れば〇〇に軍 
配があがる。 

ソフトの質に関しても、 DC の 
通信機能を使った新しい展開も魅 


力の『ソニックアドベンチャ—』 
(現時点で 28 万本弱の本数を売る) 
や、初めて本格的な通信対戦が可 
能となる『セガ ラリ12』など、 
数は少ないものの、魅力的なタイ 
トルが リリ—スされ 始めている。 
タイトルのリリ— ス 数から見ると 
サター ンと DC は同レベル。だが 
発売2 力月と いぅ期間を考える 
と、サターンの場合、 「、 ハーチャ』 
の他には『クロックワークナイ 
卜』、『真説•夢見館』といつた夕 
イトルしかなく、 PS にしても 
『リツ ジレーサ ー』 の他には『ク 
ライムクラツカ—ズ』、『闘神伝』 
といつたものしか無かつた。 


また『初めてクリエイターの意 
見を採用したハード』とセガの中 
氏が語つているよぅに、ハ—ド的 
にもゲームの制作、そしてゲーム 
の未来像を考慮に入れた仕様にさ 
れている。 

ハード的なポテンシャルの高さ 
は多くの制作者の共通した見解で 
あり、また Wind 寒 sCE の採用は、 
PC 市場といぅリスクへッジの場 
をサ—ドパーテイに与えた。通信 
機能の標準装備がどれだけ意味を 
持つていたかは、00でネット接 
続のユーザ—登録をおこなつた人 
数が、国内最大規模のインターネ 
ットプロバイダーのユーザー数に 
肉薄していることがその証明とな 
る。00はそれをたつた2か月足 
らずで達成しているのである。ま 
た\人0§1基板の投入など、ア 
—ケ I ドとの連動も、サターン以 
上に本気で取り組んでいる姿勢が 
伺える。 

そして別の意味で、 DC に期待 
する声もまた多い。 

Fc 、 SFC と続いた任天堂の 
一極支配。この間はまた、様々な 
問題が起きているのが分かつてい 


ながら、それに対処のしょうが無 
かった暗黒時代でもあった。年間 
発売本数は規制され、 ROM の自 
社生産も認められず ( SFC )、 
発売前には厳しい内容チェックも 
かけられ、というソフト メーカー 
にとつては厳しい内容にも関わら 
ず、各社が任天堂とラィセンシィ 
契約を結ばざるを得なかつたのは 
「それしか市場が無かつた」 r ヶ— 
ム開発関係者)からだ。多くの幣 
害が指摘され続けた初心会流通に 
ついても全く改善される見込みは 
無く、見込み発注と人幅な値崩れ、 
分納にょる販売機会の損失は延々 
と続いた。ユ—ザ—サィドから見 
ても、年々2倍3倍と高騰するソ 
フトの定価を甘んじて受け入れる 
しかなかつた。しかしそこに PS 、 
SS が登場したことで、ゲ—ム業 
界に大きな変革が訪れたのはご存 
じの通りだ。 

PS への 一 極集中がますます明 
確になりつつある今、プラットフ 
ォームを選べるという、大きな意 
味を持つ選択肢を残してくれる役 
割が、今、00に期待されている 
のである。 
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COVER ARTIS 


JYUNJI 

ITO 

息苦しいまでに濃密な恐怖に、万人 
は跪かずにいられない。ビッグコミ 
ックスピリッツでホラー漫画「うす 
まき」が好評発売中の鬼才 • 伊藤潤 
二氏に聞く。 

EI ■今回はドリームキャストのトレードマーク、 
うずまきと絡め、伊藤さんの描かれている 
「うずまき」という作品をテーマにイラスト 
をお願いさせていただいたのですが、このイ 
ラストのコンセプトを教えて下さい。 

A 1. このオバケ女の M はなんとドリームキャスト 
のマークのつもりでしたが、巻き方が逆にな 
ってしまいました。ドリームキャストのお化 
けにとりつかれて男は恍惚のうちに昇天する 
_のでありました。 

isair うずまき」という連載作品は大変斬新な展 
開で、驚かされることが多いのですが、「う 
ずまき」の発想の原点を教えて下さい。 

A 2. うずまきは宇宙の源の秘密を握っているよう 
な気がする。その秘密をときあかそうとした 
_……というのはウソで単なる思いつきです。 

【士_ ドリームキャストにっいて伊藤さんが感じて 
いることが何かございましたら教えて下さ 
い。 

A 3. 私は テレビゲームに まったく疎い人間でよく 
わかりませんが、なんか凄そうですね。個人 
的にはゴジラが街を破壊するやつに興味があ 
_ります。 

■伏藤さんの作品は恐怖ものが多いですが、そ 
ういったジャンルに感じていることが何かご 
ざいましたら教えて下さい。 

A 4. 恐怖は人間の根元の秘密を握っているような 
_気がしなくちないです。 

■伊藤さんが影欝を受けられた作家、または今 
注目しているアーティストの方がいらしたら 
教えて下さい。 

A 5. 何といっても楳回かずお先生、そして筒井康 
_陸さん、などの影響を受けました。 

E31 今凝っていることなどあれば教えて下さい。 



A 6. 少し前まで鉄道模型に燃えていました。また 
_そのうち燃えだすかも知れません。 

映_や TV、 作品など最近おもしろいと思っ 
たものがあれば教えて下さい。 

A 7. 「ミミック」のアイデアはおもしろかつたです0 

■漫幽を描かれる時、苦労される点などがあれ 
ば教えて下さい。 

A 8. 背景にはいつも苦労させられます。それから 
_最近ネタに困つているので苦労してます。 

FPT ご自分の作品で気に入っているものがあれば 
教えて下さい。 

as . 「うずまき』の中では r ヒトマイマイ」が気に 
_入つています。 

Ena ゲームはお好きですか？また、お好きでし 
たら心に残ったゲームのタイトルと理由を教 
えて下さい。 

AIO ■ゲームには全く疎く、申しわけありません。 

_しかし電車のゲームは興味ありました。 

HI ■最後にゲーム批評の読者に何かメ ッ セージを 
お願いします。 

All . 今後もますますゲームに精進して下さい。 


PROFILE 

伊藤潤二：’ 63年7月31日生まれ。岐阜県出身。 ’87 年に楳図 
賞佳作入選。歯科技工士をしながら漫画家になる。現在ビッグ 
コミックスピリッツに「うずまき」を連載中。 
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ヰ ■ がつぶ獅子丸 


代理店の方と世間話してたとき、 
このゲ—ムの意気込みについて 
「いや— 大成功か大失敗かどっち 
かですよね。 はっはっは」と言わ 
れ、その時素直に共感できなかっ 
た獅子丸でしたが本シリ—ズにた 
いして特別な思い入れや執着があ 
った善良な消費者の方々には元の 
アニメ絵のキヤラと同姓同名を 
堂々と名乗る彼女らの見たくも無 
い生活感がしばしば画面からかい 
ま見れてしまい、 さぞやシヨツク 
も大きかろう と想像に難くありま 
せん。しかしギヤルケ—文化独自 
の世界観である、ムサイおつさん 
のネジれたボキャブラリ—から生 
みだされる現実味のないシナリオ 
にそれを無理やり体当たりで演じ 


/ つ 

切ってしまぅ覚悟完了の実写モデ 
ル。この凄まじいまでの盛り付け 
がこのゲ—厶の ドリアンのよ5な 
魅力に昇華していると思います。 
ゲ—ムはプレィヤ—が教師となっ 
て5人の女子生徒を高校3年の残 




ギヤルゲ—はやはり 
二次元に限りますね 


獅子丸今回も新年早々ノースバ 
ン& ノ ーアイディア& ノ ーモチへ 
I シヨンの三重苦。またもや現実 
逃避の為、せつかくだしタイタニ 
ツクでも見よぅかとレンタルビデ 
才屋に来てもこの不景気な正月じ 
や考えることは皆同じで軒並み借 
りら れつ放し。悔しがる僕を見て 
編集部の小野塚君が黙って渡して 
くれたものはフアミコンデイスク 


の『夕 V タニックミステリ—— 

青の 旋律—』。いやここで怒って 
はいけない。ここの編集部の人間 
がやることはいつも理解不能だ 
が、おそらく僕に気を利かせてく 
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メーカー：バンダイビジュアル/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/ 
発売日：_96年3月8日 


り一年間を勉学に膜に鍛えあげ、 
まっとうな大学生 O r 社会人に育 
てあげるという従来のシリ—ズを 
完璧に準拠し' あのブロイラ—飼 
育チックなシステムもまるで同 
じ。この部分についての評価はさ 
ておき勘所であるモデルの女の子 
はといいますと、獅子丸独自の審 
査眼では中本加藤荒井高木志村の 
順で 「かわいい」「まあまあ」「そ 
こそこ」「ふつう」「アミ—ゴ」と 
いうランキングでしようか。今ま 
で数々の反則気味なキャラにお目 
にかかりましたがこの志村の超が 
つく程コケティッシュな笑顔が眩 
しい、何だかラジコンのような動 
きのする彼女のイベントム I ビー 
を見た時の衝撃は目鼻どころかテ 
ンブルに効きました。バッケ—ジ 
を見てもメ —力—は、あえて一般 
受けする娘を端に据えゲ—ムのイ 
メ—ジを支配するほど彼女を徹底 
して全面に出している 真意は 謎で 
すけども皆様勘違いしては困る。 
決して 顔がどうこうと 言つている 
訳では無くコイツは I 発ヤるより 
I 緒に肩組んで酒を飲めそうなナ 


イスガ V というのがこの志村なん 
ですけど過去のシリ—ズもそうだ 
つたんですか？ とりあえずスタ 
丨卜させますとキヤラ紹介の OP 
ム—ビ I の月曜ドラマランドつぼ 
い雰囲気が少々クラつとしました 
が高木の 飯場系の 顔とあのしらじ 
らしいまでの丁寧語とのギヤップ 
が非常にいい味です。差し当たり 
熱血教師を選択し早速休日に彼女 
たちを追跡しているとイベントム 
I ビ—が発生し荒井発見！獅子 
丸先生はさわやかに「悩みがある 
なら相談に乗るぞ！」。すると荒 
井も「ありがとう先生！もう大 
丈夫 だよ！」。 しかし恐ろしくキ 
ヤプチヤ—の粗いギトギトの厶— 
ビ—は彼女のおそらく最も醜い瞬 
間で静止し、先生の人気度は10上 
がりましたが 僕のやる気は20下が 
りました。 すると次の週にはあつ 
さり不良に。これも3日間も只作 
文を続けさせてたせいなのか早速 
個人面談するとこの学校の伝統な 
のか服装は全く正常ですがグレた 
ことを示す神風の鉢巻きをつけた 
ギトギトの荒井が 「ウツセ— んだ 


よ！」。 そうこうしていると今度 
は志村が家出。ギトギト志村が 
「あたしのこと考えてくれてたん 
だア！ J 。 この現実感希薄&衝撃 
の画質でブル—バックでの体力測 
定やら夏の緑が眩しい陽炎が上が 
りそうな初詣など頻繁にム—ビ I 
シ—ンは発生します。写真集も出 
版され実際見たら結構かわいいん 
でしょうがカメラの残酷さという 
か画像処理の愛の無さで彼女らの 
演技が台なしなのが非常に残念で 
す。しかしプ I ル開きのム I ビ I 
のみ、やけに高画質で但し水着の 
5人がだらだらと屋内プ—ルで 
遊んでいるシ—ンが続くのです 
がココにこそ制作者の想いの全 
てを感じ取りました。でも、3 
月になり結局最後は殆どの生徒 
が何故かコックになっちゃうの 
は獅子丸先生何処が悪かったの 
かなあ？しかし女子高生とい 
うと マスコミの ィ メ—ジや「君 
らネイティブモンゴリアンが肌 
焼いて茶パツにしちやつたらゴ 
リとラ—の区別もつかないだ 
ろ」と言いたいフオレストガン 


パ—もいたりしますが、このゲ— 
ムはそういうのは見ないことにし 
て清楚さというよりある種オジさ 
んたちの妄想が生んだ歪んだ ピユ 
ア さというものがでています。マ 
ここら辺が面白くも悲しい男の口 
マンという奴でしょうがこのゲ— 
厶の撮影中に女の子たちを全員片 
0端から食つてやろうと 画策し、 
あわやというところでマネ—ジャ 
I に阻止された不届き者がいると 
いう善意のタレコミがありました 
が心当たりがある者はあとで職員 
室にきなさい！ 







今、業界でホン、 f 語らせたら一番おもしろいカプコン岡本吉起氏の大好評連載、第 2 回！ 



消費者のゲ—ム離れが言われて久しい昨今 
ですが、この原因、とりわけコンシユーマで 
は、別にムズカシイ事じやありません。現在 
トップを走つているマシン、プレイステ—シ 
ョンに対応するソフトの多くが、もぅハ—ド 
のスペックを限界まで引き出しつつあつて、 
新しいアイデアのゲ—ムが開発できなくなつ 
てきてる。それが根つこです。現に、いま才 
カモトが持つてるアイデアの中にも、ハ—ド 


面の制約のせいで開発不可能なモノがいくつ 
もあります からね。ハ—ドの世代が代われば、 
また 新しい切り口のゲ—ムが出て火がつくは 
ずです。 

思い返せば今は昔の , 94年あたりから、セガ 
サタ—ンとプレイステ—シヨンが発売されて 
次世代機戦争と騒がれ、そんな中で 3 DO が 
呆れられたり、 PCIFX が失笑を買ったり、 
パ—チヤルボ—イが同情の涙を誘ったりした 
ものですが、今回の新次世代機戦争は、前に 
も増して先行きが見えませんな。前回の敗因 
を充分に研究して、でもその割にはなんだか 
不充分な布陣で臨む、無冠の帝王セガ。『ゼル 
ダの伝説』の勢いに乗って突っ走りたいけど、 
状況が見えているのかいないのかよくわから 
ない、古豪任天堂。そして、堂々の勝ち名乗 
りと 言いたいところながら、実はこの先一番 
の難題を抱えている、覇王 SCE 。 

まず先陣を切ったセガのドリ—ムキヤスト 
については、前回の連載では援護射撃の気持 
ちを込めて、また DC 疑問視|辺倒の業界に 
反論を提示する意味もあって、やたらオイシ 
イ事ばつかり書きましたが' 世の中そうそう 
甘くないのは私も知つてます。 

もちろん、ハ—ドのスペックが高くて開発 
コストが安いのは事実だし、セガの入交社長 


の人徳が、新ハ—ドのキ—となるサ—ドパ— 
ティ—集めにあたってプラスに働くのも間違 
いないでしょう。ユ—ザ—にとつてはさして 
魅力的と思えない通信構想だって、少なくと 
も広報には役立ったみたいだし。 

しかしそれだけでは、 SCE がくり出して 
くると噂されている様々な策をかわしきるに 
は、どうにも心細いところです。さらに、セ 
ガ自身の姿勢というか、全体の意志統一の弱 
さも気にかかりますね。 

結局これからのドリ—ムキャストは、いか 
に安定してハ—ドを売り、いかに流通を崩さ 
ず保つかが課題でしょう。なにせ前回のサタ 
丨ンでは、流通の崩れでエライ目に遭いまし 
たから。今度は敵を倒すのではなく、命脈を 
保つことが課題です。 

さてそれから、 , 98 年を代表す る 傑作『ゼル 
ダ』で、 N 64の限界(と思われていた基準) 
をスカッと越えた映像を見せつけてくれた任 
天堂ですが、しかしここまで行つちやうと今 
度こそ本当に限界で、もうあのマシンでこれ 
以上の絵は見られないだろうと思います。そ 

の限界を補うために、近々640£:|を . って 

いう噂です けども、だとしたら あの人達は、 
「任天堂」っていう名前と「ディスク」ってい 
う単語の組み合わせが、ユ—ザ—と流通業者 
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岡本吉起の言わしてもらろで 





イラスト：西村キヌ 


I 岡本吉起（おかもと 
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よしき） 株式会社カプコン開発本部取締役本部長。カプコンのア¬ 
ブ □デュースしている。 


•ケード、コンシューマの開発を統括的に 


は中身がないと意味ない。つまり、どれだけ 
いいソフトをコンスタントに出せるかが問題 
なわけで、最後は自社開発チ—ムの育成とサ 
I ドパ—ティ—の確保が勝敗を分けます。関 
ヶ原の前の政治戦みたいなもんかな。 

そんな時代でもゥチは、「一番売れるハ—ド 
だけで出す」なんてバカなことは言いません 
よ。どのメ —力—に対しても百パ—セント味 
方にはなれない代わりに、採算がとれるなら 
どこにでも参入して、必ず面白いゲ—ムを出 
してみせます。口はばつたいようですが、私 
はハ—ドメ —力—の味方である前に、まずユ 
I ザ—の味方のつもりですからね。 



の胸にどんな感情を呼び覚ますのか、わかっ 
てんでしようか。 

そもそも、 N 64のソフトは少数精鋭主義を 
自称してますけど、「少数」はともかく、それ 
が全部「精鋭」と言われても納得できません 
ねえ。 N 64をメインに据えた雑誌がいくつか 
ありますが、これを一冊手にとつてバラバラ 
ッとめくつてみりゃ、すぐわかるでしよ。本 
当にごく一部の人気ソフトを、発売後長いこ 
と経っても大きく大きく取り上げ続けてる。 
他の新作はといえば' 名前も覚えられないゥ 
チに消えちゃう。 

つまり、任天堂の言う「少数精鋭」の大部 
分は、単なる「少数」であって「精鋭」では 
ない、という事です。実際に計算したわけじ 
ゃないですが、ここまでタイトル数を絞り込 
んだ割には、アタリの率は高くないように感 
じますね。こんな事なら、へ夕な鉄砲でもい 
いから数擊ちゃいいのに。と横から言って、 
数を擊ちたくても擊てない状況だったら気の 
毒ですが。 

そして、我が世の春を謳歌している SCE 。 
しかし、ネジコンやデュアルシヨックといつ 
た従来の周辺機器と違って、ポケットステ— 
シヨンはドリ—ムキヤストのビジュアルメモ 
リを露骨に意識していて、守りの姿勢が見え 
見え。これから、『フアイナルフアンタジ Is 


と『ドラゴンクエスト VI 』 が、ロウソクが燃 
え尽きる前の最後の輝きになるんでしょうな。 

でもアタマの方で、 SCE が I 番の難題を 
抱えていると書いたのは、 PS の寿命が尽き 
かけているからというより、その PS が広く 
広く普及しちゃつてるからです。過去に、圧 
倒的シ H アを誇る家庭用ゲ—ム機が自社の新 
製品にうまく世代交代できた例と言えば、任 
天堂のフアミコンからス—バーフアミコンへ 
の移行ぐらいですからね。他は、日本でのス 
I バ—フアミコンから N 64も、アメリカでの 
ジェネシスからセガサタ—ンも、見事にコケ 
てるでしょ。とにかく、普及率が高くて信頼 
できるマシンを見限つて、海のモノとも山の 
モノともつかない新ハ—ドにウェイトを移す 
時機を読むのは、メ—力—にとつてもユ—ザ 
I にとつても難しいもんです。 

ともあれ' この混迷した新次世代機戦争も、 
今年中にはコマが出そろって、情勢が見えて 
くるでしょう。 PS や N 64の後継機も、実際 
の発売はともかく、発表ぐらいはするはずだ 
から。 

しかしこうやつて新ハ—ドの話をしている 
と、皆さん性能比較が中心になつちゃうのは、 
仕方ないとはいえ少々もどかしいですなあ。 
確かに高性能のハ—ドというのは、新しいア 
イデアに形を与える大事な器なんだけど、器 
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n ジマシネマ開演の 

遂に世紀末の年、1999年が 
始まりました。コジマシネマも今 
回で 13 回目を迎ぇ、3年目に突人 
します。昨年はジヨン •ウー の 
『フェイス/オフ』から始まり、 
ジヨン •力— ペン タ— の『ヴアン 
パィア\最期の華戦』で幕を閉じ 
ました。振り返つてみると、なん 
だか好きな監行の映 LAI ばかり紹介 
してしまつた感があります。今年 
は： g 眉にしている映_監督はもと 
より、もぅ少し. vf 備範囲を広げた 
作品を紹介できたらと思います。 

と、いいながらも今年最初の作 
姑は、僕の大好きだったブライア 
ン•デ•パルマの新作、『スネ— 
ク.アイズ』です。 


スネ—ク•ア V ズ、 

ブ H ナビスタで観る 

久しぶりにデ•パルマらしい作 
品を観ました。『レイジング•ケ 
イン』以来でしょうか？最近は 
『ミツション：インポツシブル』 
等、どちらかというと売れ線ビツ 
グ•プロジェクトが多かつた彼で 
すが、本作はそれこそ僕らの愛し 
たデ•パルマ作品( 70 年代)に近 
い懷かしさがあります。 

ひとつの暗殺現場を様々な視点 
から描くことで事件を解明してい 
くという、いかにもデ•パルマらし 
い発想。黄金期の作品には及びま 
せんが、デ•パルマ的要素を凝縮 
した、かなりいい感じに仕上がつて 
います。 『ミツシヨン：インポツシ 


ブル』の制作で溜まったストレス 
を一気に本作で晴らしたのかもし 
れません。そぅいぅ意味ではデ.パ 
ルマ監曾の映画的な内容です。 

デ•パルマ健在！ 

前評判通り、ステデイカムによ 
る冒頭の13分間の長网しノ—カッ 
卜映像はやはり圧巻です「ライブ 
感、映•肉への没入感はかなりのも 
のです。この導入部での観客の主 
観映像がそのまま物語の謎解きに 
大きく関与しています。アイデア 
の勝利です。ヒッチコックの『サ 
イコ』のシヤワ—シ I ンの逆バタ 
丨ンと言えます。 

カットの積み上げではなく、長 
回しによる臨場感の表現！矜通 


やろぅとしてもなかなか出来るも 
のではありません(ヒッチコック 
も『ロープ』で使っています)。 
IM1 時刻に起こった現場を異なる登 
場人物の視点で再び紐解くこと 
で、謎がひとつひとつ明らかにさ 
れていきます(タランティーノも 
『ジャッキ—.ブラウン』でトラ 
ィしている)。 

また、唐突に誰かの K 観映像(回 
想シーン)に切り替わったり、視点 
変更を使ったトリックも冴えていま 
す" TV 中継モニターやカジノ、エ 
レべ—夕—の監祝映像、ビデオテ1 
プに鉍_された,!|2_1々、様々 
な視点で事件の真相が語られていき 
ます。果ては究栂の画面分割(これ 
はやりすぎだ？)まで登場します。 


イラスト：新川洋司 
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小島秀夫（こじま•ひでお）……株式会社コナミコンピュータエンタテイメントジャパン取締役。『ス 
ナッチャー J 『ボリスノーツ J 『メタルギアソリッド J など、独特の世界観を持つ作品を創り続けるゲ 
ーム戰人。また、ゲーム業界屈指の映画通としても知られる。 



『スネーク.アイズ J デ.バルマ監督による凝った映像手 
法に注目。 


よりも ニンマリしたのは、ジュリ 
アの白い衣裳に赤い血が飛び敗る 
といった演出……今回も血の赤色 
を鮮やかに、セクシーに魅せてく 
れたところです。 

業界で最も血の色を美しく、な 
おかつエロチックに魅せる監督は 
デ•パルマとダリオ•アルジェン 
卜の一:名くらいではないでしょう 
か。『キヤリ—』や『フユ—リ I 』 
での流血の美学……当時の僕には 
相当な衝擊でした。 

また 70 年代のデ•パルマの映‘肉 
には、ラストに観客を驚かせる 
「おまけ」が用意されていました。 
今间もあります。ちょつとした謎 
かけです。僕は年末、偶然飛行機 
内で2回目を観る機会があり、よ 
うやくその答えが分かりました。 
みなさんも挑戦してみて下さい 

我が青春のデ•パルマ 

僕に映_での映像关、映像マジ 
ック(技術的な側血)を最初に見 
せてくれたのは、間違いなくブラ 
イアン.デ•パルマその人です。 
演技やセリフといつたものとは全 
く別次元の演出、カメラワークが 


いかに効果的であるかを示唆して 
くれました。 

それまでの静的な (2 次元な) 
カメラではなく、スムーズに移動 
するカメラ、対象に回り込み、縦 
横無尺、に 3 D の空間を疾走する力 
メラを使うことで、あたかもカメ 
ラ自身が感悄や情感を語り、演技 
を付加するというものでした。 

もちろん、ヒッチコック作品で 
も同様にカット割りやカメラワー 
クによる素晴らしい演出や実験が 
ありましたが、ヒッチコック以上 
に分かりやすく、その「カメラ」 
の効果を最も顕 g に、大袈裟に示 
してくれた監督でもあります。 

ゲ—ムとカメラワ—ク 

カメラ(視点)の「切り替わり」 
こそが映 IAI の醍醐味です。芝居 
(舞台)ではありえない演出です。 
カメラがどう進むか、レンズがど 
う捉えるかで、観客に感情や物語 
を伝えることが出来るのです。 

しかし、ゲームでの視点はそう 
は行きません。傍観するものでは 
なく、操作するものだからです。 
『メタルギアソリッド』では最後ま 


MA 


でそのことを悩みました。映幽的 
な「絵」づくりを目指すのではな 
く、アクションゲ—ムを成立させ 
る「絵」づくりを求めたわけです。 
『メタルギアソリッド』が「映'_的 
なゲーム」と呼ばれることに違和 
感を覚えるのはそのためです。 

『メタルギアソリッド』はむし 
ろ『スネ I ク•アィズ』でい うと 
ころの冒頭13分にあたります。力 
ットのつなぎでィメージや状況を 
伝えるのではなく、自由度の高い 
臨場感をリアルタィムに体験でき 
ることを意図したものなのです。 

しかし、それが M 終：：：：^ではあり 
ません。どうすれば臨^^を損なわ 
ず、映！：的な視点の切り替えを組み 
込むことができるのか？その答え 
はまだ見っかりません。-^||§を観 
て、あらためてゲームの視点につい 
て深く考えた次第です。 


『スネ—ク•アイズ』 

SNAKE EYES 

監督=ブライアン•デ•パルマ 
主演=ニコラス•ケイジ 

巨大スタジアムに仕掛けられた陰謀1 
万4千人の観客が|発の銃声によって目擊 
者に、そして容疑者に変貌する超|級サス 
ペンス•スリラ—作品。 (2 月中旬公開予定) 


KOJIMA CI: 


また、ホテルの個室の天井を抜けて 
いく俯瞰映像や壁をすり抜けるヵメ 
ラ等、今となつてはややクドい演出 
もありますが、そこは「テ•パルマ 
健在！」と思えば気になりません。 
まさに映画ならではの技巧、トリッ 
クを凝らしたデ•パルマらしい一本 
です。 

デ•バルマらしいギミック謹 

赤毛の美人、豊満な胸元、ヵツ 

ラ、エレべー タ ー等々 . スクリ 

—ンバックや刃物 こそ 出なかつた 
ですが、いかにもデ•パルマらし 
い小道具や演出が満載です。なに 








カズマデラックス休載のお知らせ 


27号より連載再開の予定です〇 




ついに解禁!！ 


腰睡味ゲ■ム紀行 


がっぷ獅子丸•著 

業界の B -52 爆撃機 • かっぷ獅子丸先生が送る一 
角卿発の核弾頭！ 

本誌で絶大な人気を誇る「悪趣味ゲーム紀行」が 
ついに単行本として、あなたのお手元に！書き 
下ろしの他、かっぷちゃんと獅子丸先生のマンガ 
もたくさん載ってます！ 「悪趣味ゲーム」の魅 
力がギュッと演縮されたこの一冊、はっきり言っ 
て一般大多数の方にはまったくオススメ 

できません！万スス’ 


はらはらエッセイ「懺悔の話」/がつぶちゃんと獅子丸先 
生マンガ/対談イワタカツト X がつぶ獅子丸ほか 


絶賛発売中!！ B 6 判/180ページ/1200円（税別) 



すこいエロゲー伝！ •著 


ああ、我がモニターの中を通り過ぎていった 2) 欠元ギャルたちよ…… 
本誌で好評⑺連載中の「エロの星の名のもとに」が一冊の本になりました。 
連載をもとに大幅加筆、書き下ろしも多数！ 

南氏の演才〜い世界をたっぷりとお届けします。 


エ□ゲーメーカー突撃インタビュー/同人ソフト拐^/ 

『亜紀子』『美德』『_子』……栄光の名前シリーズを読み解くほか 




絶賛発売中!！ A 5 判/116ページ/定価980円（税別） 




投稿 r . 


パート 2 


定(少し延びました、ごめんなさい )0 ゲームユーザーの生の熱い叫びを聞け！ ' \ 


僕の、私のベス MO / ふざけんな『ゲーム批評』！/ゲームとわたくし/ 
21 t ^ S 、 ゲームはこうなる！ほか 


© 


_99年2月発売予定 A 5 判/980円（予価） 


ゲーム批評編集部特別責任編集 

RESEARCH ON BIOHAZARD 2-finai edition- 


何もここまでやらなくても……というくらいの作り込み！ 

各方面から「この中には『バイオ 2 J のすべてがある」と激賞された A イオ本は、 
まだまだ絶賛発売中です。お早めに！ 


制作者ロング • インタビュー/モンスター&キャラクター5开究/ 

全シーンアングル集/モンスター造形再現/ゾンビ研究序論ほか 












ゲ ー ムレンタルの 可能性- 





ドリ—ムキヤスト、中古ソフト販売問題等、なにかと 
話題の大きい使フのゲ—ム流通。そんな中、「ゲ—ムソ 
フトレンタル開始」というビッグニユ—スが昨年末、 
業界に1ひ込んできた。「ゲ—ムソフトレンタル」、果た 
してゲ—ム流通にどのような波紋を巻き起こすのか？ 



ついにゲ—ムソフトの 
レンタル iK か？ 

「ついに」というべきか「よう 
やく」というべきか。ゲー厶ソフ 
卜のレンタルが始まつた。 

プレィに要する時間がビデオや 
音楽 CD など他のエンタティメン 
トソフトに比べて格段に長い、す 
ベてのゲー厶ソフトが何度も繰り 
返し遊ぶものではない、 コスト 的 

にもうま味がない . といつたさ 

まざまな事倩からレンタル向きで 


はないといわれていたゲー厶ソフ 
卜だが、ここに来て風向きが変わ 
つたのか？ 過去にゲー厶ソフト 
のレンタルが試みられてきたこと 
もないわけではない。ところが実 
際には収益面でのリスクが大きい 
だけでなく、著作権問題等に関わ 
る批判も相次いだため、市場を形 
成するまでには至らなかつた。ゲ 
—厶産業が隆盛期を迎えてからと 
いうもの、レンタルなどは到底考 
えられないものであつた。それど 
ころか、試みることすらタブーだ 


つたといえるだろぅ。このあたり 
は、なし崩し的に普及していつた 
中古ソフト市場とは対照的であ 
る。 

件のゲー厶レンタルは日本最大 
のエンタティメントソフトレンタ 

ルチェ . ^ン TSUTAYA を擁す 

るカルチユア•コンビニエンス • 

クラブ株式会社(以下、 CCC ) 
によって実現した 。 TSUTAY 
A では昨年12月1日より、専用に 
開発された什器 「 GAME スタン 
ド I によつてプレイステーシヨン 


(以下、 PS ) 用のゲー厶ソフ 
卜•周辺機器の販売とともに体験 
版ソフトの無料レンタルを開始。 
しかしそれだけで話は止まらず、 
' 98 年度のゲー厶業界全体を代表す 
るゲー厶である NINTENDO 
64(以下、2:64)ソフト、『ゼル 
ダの伝説時のオカリナ』を体験 
キヤンぺーンと銘打つたレンタル 
を展開したのである。『ゼルダ』 
は体験版ではなく製品版をリリー 
スすること、ソフトだけでなく N 
64本体を含めたレンタルであるこ 






タルだっただけと任天堂。 N 64の 
ユーザー層が低年齢中心であった 
ことから、 あくまでも 高年齢層へ 
の販売テコ入れのための「実験」 
だつたといぅ。 

「今回は本当に特別なんです。 
他のタィトルで同じよぅなキャン 
ぺーンを実施する可能性がゼロと 
はいいませんが、少なくとも『ゼ 
ルダ』のレンタルを継続するつも 
りはありませんし、別のタィトル 
で同様の企画があがっていること 
もありません。基本的にはこれま 
で続けてきたパッケージの販売、 
流通の形態がベストだと私たちは 
考えています。ものによってはパ 


ッケージー辺倒ではダメなものも 
あるでしょうが、それはニンテン 
ドウパワーのソフト書き換えなど 
で対応しているつもりです」 

「レンタル 不可能の原則」は従 
来どおり……それが任天堂の基本 
姿勢である。 

レンタルのプロモ—シヨン 
効果に_していますが…… 

これに 対して『ゼルダ』の レン 
タル窓口となった CCC 側の見解 
には、わずかではあるがゲー ムレ 
ンタル実現の可能性を示唆する部 
分がある。お話しいただいたのは 
FC 本部商品企画部物販 . GAM 
E 課課長の中川厚氏だ。 

「レンタル云々をいう前に、ま 
ずは著作権の問題をどうするか、 
制作者に正当な料金が支払われる 
ようなスキー厶をどうするかが先 
決だと思います。ご存じのとおり、 
かつてのゲー厶(販売)業界は中 
古ソフトの存在なしに成り立たな 
いという事情がありました。ただ、 
私たちの共通見解としては クリエ 
イターの方に還元される仕組みが 
ない市場というのは問題があると 


たのだろうか？ 

レンタルはやりません。 
それはあり得ません！ 

まずは 任天堂に話を聞いてみよ 
う。回答をいただいた広報室の豊 
田憲氏は 「レンタルという 意識は 
まつたくありません」と釘をさし 
つつ次のように語る。 

「今回の試みはあくまでも『ゼ 
ルダ』の体験キャンぺーンなんで 
す。『ゼルダ』はおかげさまでゲ 
—厶専門誌を始め、各方面から高 
い評価をいただいています。我々 
としまし ては、 より 多くの人に そ 
の良さを知つてもらいたいという 
のが前提にありました。 CCC さ 
んにお話を持ちかけたのは、『ゼ 
ルダ』を遊んでもらいたい層と T 
SUTAYA さんの会員の層が一 
致していたこと、また貸し出し、 
返却のノウハウをお持ちだつたこ 
とな どが最大の理由。ザービスは 
2泊3日で1000円という有償 

の形ですが、これは CCC さんの 
必要経費であつて当社に利益はあ 
りません」 

体験キャンぺーンの形態がレン 


となどがより一層注目度を高め 
る ことになつた。 まさしく ゲー厶 
シーンを騒がす一大事だつたわけ 
である。 

とはいえ、これをもつてゲー厶 
レンタル 時代の幕開けと見るのは 
早計。『ゼルダ J の体験キャンぺ 
—ンを実施する店舗は全国で 32 店 
ほどに限られ、その期間は限定さ 
れている(11月末から'99年の1月 
末まで)。「絶対ダメ！」だつたゲ 
—厶 レンタルが 一時期にせよ認め 
られたこと 自体は大きな前進だつ 
たが、解禁されたわけではないと 
いぅ。では、当事者たる任天堂と 
CCC にはどのよぅな意図があつ 






いうところです。 試体験は従来のゲー厶ショップで 
ビデオや音楽 CD にしても、そもできました。店頭にハードとモ 
の部分をハツキリさせることから ニターを置いて触つてみるという 
始まっているんですね。ビデオは形ですね。ただ、これだと他の人 
還元されるお金をインクルードすで塞がつていればできないわけで 
る形で市場に流れています 。 CD すし、慣れない人には近寄れませ 
にしてもレコード協会や著作権協ん。うちに来るお客様だとビデオ 
会との間の契約なしにはレンタルを借りたついでに……という感じ 
自体ができない仕組みになつてい でご利用されることもあると思う 
ます。無論、ゲー厶にはこの枠組んです。また、これまでゲー厶専 
みはできていません。 門店が対象にしてきた層とは別の 
ところが、ソフトの形態が CD 層を掘り起こすこともできるでし 
に移行したことによつて状況が少よう。ある種の体験版ソフトだと 
しずつですが変わつてきました。レンタルされる層が (ゲー厶ユー 
つまり徐々に中古ソフトのシェアザーとは思えない)主婦層や OL 、 
が減ってきた、そう私たちは考え高年齢層などで高い数値を出すこ 
ています。これを契機にゲー厶ソとがあります。主婦層の場合はお 
フト販売の本格フランチャイズ展子さんのために借りるというケー 
開を立ち上げることになりました」 スなのでしようが、ゲー厶専門店 
前述したとおり、現在 、 TSU には足を踏み入れないけど、一度 
TAYA の一部店舗では PS ソフ借りてみておもしろいと感じて 
卜およびハードの販売と、体験版『次は買ってみようかな』という 
ソフトのレンタルを行つている。ことは実際にありえると考えてい 
中川氏は「レンタルというインフます。毎月、ゲー厶の新作を購入 
ラを持つた TSUTAYA がゲーされるようなコアなお客様は専門 
厶を扱うことに意味がある」とい店へ、これまでゲー厶とは縁遠か 
う。 った、いわゆるホワイトユ^-ザ— 
「試写や試聴にあたるゲー厶のは TSUTAYA で、という棲み 



分けができる。そういった意味でながるという考え方である。体験 
も体験版のレンタルは意味がある版をレンタルすることによるプロ 
ことだと思います」 モーション的な効果に加え、タィ 
販売チャネルを増やすことによトル別に詳細なデータを採ること 
ってゲー厶業界全体の底上げにつができるというリサーチ効果もあ 


「62 | 







る。ただし、体験版を制作するの 
はメーカ^ —。すべてのソフトが レ 
ンタルできるわけではないし、製 
品版のレンタルとなるとさらに難 
問が山積みされているらしい。 

「根本的な問題、たとえばプレ 
ィに80時間かかる R p G がレンタ 
ル向きかどうかとい うことを 考え 
ると製品版レンタルにはいくつか 
の課題があります。ただ最終的に 
は ラィセンシ ーが、つまり メ ーカ 
1さんがどのように判断するかに 
かかつてくると思います。 

ビデオで一般化したペイパート 
ランザクシヨン(※丄)のような 
システムを作ることも考えなくて 


はなりません。今回『ゼルダ』は 
2 泊 3日で1000円 という価格 
でしたが、これはあくまでも「体 
験キヤンべーン」ということで、 
たまたまその値段だつただけ。適 
正な価格を決めるためには、制作 
費やソフトの価格そのもののバラ 
ンスを考慮しなければならないで 
しよう。私たちとしては仕入れリ 
スクの削減は絶対条件です。ただ 
し、トランザクションフィーとい 
う仕組みができれば、メーカーさ 
んの側にもメリットはあるのは間 
違いありません。 

もつとも ユ ー ザーの方にしてみ 
れば、今度は買うのと借りるのと 
ではどちらがトクかというコスト 
パフォーマンスの問題も出てきま 
すし、なかなか一筋縄ではいかな 
いんですよ」 

CCC はゲー厶レンタルそのも 
のにビジネスチャンスを見出して 
いるわけではない。「レンタルに 
よつ て新しい層を掘り起こす可能 
性」に最大の価値があると中川氏 
は語る。 

「体験版レンタルは SCE さん 
のおかげで整備が進みつつありま 


すが、製品版レンタルはまだ何と 
もいえません。レコードレンタル 
のときの議論(※之)をもぅ一度 
一からやらなければならないのか 

と思ぅと . 。簡単に実現すると 

は思いませんね」 

51) 

ペイパ—トランザクション 

レンタル用のビデオをショッブ 
が定価で買い取ることなく、レン 
タル数に応じてライセンシ—が集 
金する仕組み。レンタル料の I 部 
をライセンシ—が、残りを代行業 
者とショップが受け取る。これに 
よってショッブ側が回収しきれず 
に不良在庫を抱えるリスクが減る。 

5 2 ) 

レコ—ドレンタルのときの謙論〜 

19 〇〇 1 年1 0月、レコ I ド会社 
13社がレコ—ドレンタルショッブ 
4 社を相手取り、複製権の侵害に 
当たるとして東京地裁に提訴。こ 
れに始まる 1984 年の著作権法 
改正、貸与権を得るまでの論争を 
指す。 1985 年には日本音楽著 
作権協会等との貸与許諾条件が成 
立し、貸出回数に応じて著作権使 
用料を支払うという現在のレンタ 
ルシステムが出来上がつた。 


新しい流通の形か、 
インタ—ネット通販 

CCC の中川氏は体験版にしろ 
製品版にしろレンタルにょつて、 
試聴•試写効果があると語った。 
この「見て触つて良さを知る」と 
いう効果についてはメーヵー側も 
充分承知しているょうだ。 

さて、 ここ 数年、体験版 ソフト 
を積極的にリリースしているのが 
SCE 陣営である。 

「まず遊んでいただくというの 
が大切なんです。できれば全タィ 
トルの体験版を作りたいと思って 
いるほど。ただ誤解があつてはい 
けないのでハッキリさせたいので 
すが、 TSUTAYA さんなどで 
レンタルしているのは、その仕組 
みを利用しているだけで、体験版 
は別に差し上げちゃってもかまわ 
ないということなんです。配ると 
ホントにやつていただいたかどう 
かわからないですからね。もちろ 
ん商品のレンタルは考えていませ 
ん」と語るのは SCE 営業業務本 
部本部長の島本雅司氏。こちらも 
任天堂同様、製品版レンタルの可 







海外で r スーパーマリオ64』は出荷台数645万 
本を数える。 （H10.9.30 現在任天堂 HP より） 


ムソフトレンタル業が認められて 
いるのだろぅか？ 

米国におけるゲ—ムソフトレン 
タルの歴史は古く' NES (米国 
でのファミコンの呼称)の時代か 
ら続いている。安価でゲ—ムを遊 
ベる' 試すことが出来るレンタル 
は、その長い実績を背景に 、 TV 
ゲ—ムの発展、普及に果たした役 
割は大きいと考えられており' 海 
外で強い任天堂を始めとするメ— 
力—も、レンタルを容認している 
のである。 


_におけるゲーム 
ソフトレンタルの 認識 

音楽 CD レンタルのような回転 
数に応じた著作物使用料を徴収す 
るシステムもなく、ビデオ業界の 
ようにレンタルによつて成立して 
いるわけでもない、セルオンリ— 
の日本のゲ—ムソフト業界。 

しかし、米国等' 海外では、音 
楽 CD やビデオと同じように、ゲ 
—ムソフトレンタル業が成立して 
いる。大手のエンタテイメントソ 
フトレンタルショップに行けば、 
ゲ—ムソフトコ—ナ I が設けてあ 
る。レンタル料金も 2 泊 3 日で 3 
ドル程度と良心的。自由になるお 
金をそれほど持つていない低 年齢 
層を中心に需要がある。蛇足だが、 
海外のゲ—ムの難易度が非常に高 
い理由の I つに、レンタルで 早々 
に終わらせないためということも 
あるようだ。 

では何故、海外においてはゲ— 


のは店に在庫のない本当に珍しい 
ソフトです。実際には コストも か 
かりますし、営業的な強化には結 
びつきません」と島本氏。1本で 
も欲しい人がいれば売らせていた 


だきます、といぅ姿勢！これ ぞ 
まさしく、カスタマ^~サ^ — ビス^ -. 

ところで . 任天堂や CCC 、 

SCE は体験版に触れることによ 
つて新規開拓を促すという効果を 



能性を完全に否定している。 

また SCE は体験版レンタルと 
ともに、新しい流通の仕組みをユ 
—ザーに提示している。それが昨 
年12月から始まつたィンターネッ 
卜通販だ。システムは単純明快。 
発売から2力月経過したソフト 
(これによつて既存流通との競合 
を避けている)をプレィステーシ 
ョンのホー厶ぺージにリストアッ 

プ 。 w eb 上から注文すれば1週 
間程度で商品が届くという仕組 
み。 

「これまでに PS ソフトは 18 
〇〇タイトルを 超えています。 そ 


のなかでベスト版、限定版と 
いうものが 300タイトルく 
らいありますので、そういつ 
たものをのぞけば 1500 夕 
イト ルぐらいが稼働在庫。う 
ち実際店頭で動いているのが 
1000 タイトル ぐらい。つ 

まりそれだけのリピートが来 
ているんです。残りの500 
タイトルは店頭にはおそらく 
ない、しかし在庫はいくらか 
ある。 こういつた商品をユ— 
ザーのみなさまに提供するこ 
とが出来ないかというのがネット 
通販の趣旨です。そしてもうひと 
つが遠隔地への販売促進。また高 
年齢者がすこしは買いやすいので 
はという意図もありました」 
比較的地味(失礼)な試みであ 
るが、意図したとおりの反応はあ 
つたとか。担当者ですら覚えてい 
なかつたような!.)ソフトの注 
文、離島など遠隔地からの注文、 
30〜40代のユーザーからの注文… 
…してやつたりというところだ 
が、今のところ注文の数自体は相 
当少ないのが現状。 

「(インターネットで)売れる 
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PROFILE 


田中裕 

たなか•ゆう 


ゲーム ライター……じ ゃ 
ないタダのライター。そ 
れにしても SC E のイン 
ターネット通版はスゴ 
イ。ホントに「こんなの 
あったの？」というもの 
まで揃っているよ。同社 
の余裕を感じさせるサー 
ビスでした。 


には、既存システムの改革が急務 
だ。昨年末、大ニユースとなった 
「製品版」ゲー厶レンタルは、期間 
限定のプロモーションに過ぎず、 
各メーカーの見解を聞くかぎり実 
現の可能性はきわめて低いといわ 
ざるをえないが、新たなゲー厶シ 
1ンを予感させたのは事実だ。 

ただし、素人考えを承知でいう 
なら、必ずしも製品版レンタルが 
メーカーにとつてデメリットばか 

りではないような気もする . 〇 

レンタルで大打撃を受けたはずの 
レコード産業が、ミリオンセラー 
を連発するようになったのはなぜ 
か？レンタルを頭から否定せ 
ず、じっくり考えてみてはいかが 
だろうか。なにはともあれ今後も 
ゲー厶業界が、大量のタイトル数 
を持つ SCE のインターネット通 
販のような新機軸を打ち出してく 
れる ことを 期待してやまない。 


示し合わせたかの ように 強調して 
いるが、「お試し」の効果はそれ 
だけではないはずだ。いうまでも 
ない！それはいわゆるクソゲー 
をつかまされる リスク 回避の効果 
である。今 さら 開拓される必要も 
ない既存ユーザー にと つて、こち 
らの方が重要な問題だ。 

さて、ここで少し話は横道にそ 
れるが、記しておきたいことがあ 
る。例の中古ソフト販売問題にお 
けるショップ側の主張には、必ず 
と言つていいほど「(中古ソフト 
は)クソゲー回避の意味がある」 
「市場に出回っていない過去のソ 
フトを手に入れることが出来る」 
などといつたものがあるのだが、 
体験版レンタルにしても、ィンタ 
—ネット通販にしても、それらに 
対する牽制に繫がるのでは無いか 
ということだ。その真意を尋ねて 
みたが「そういった目的で行って 
いるのではありません。中古は著 
作権の問題ですから……」と否定 
されてしまつた。 

制作費は高騰する一方—残さ 
れた|は 17 |:合理化だけ 


「流通というものは今後も変化 
していくと思います。我々メーヵ 
1側が考ぇているのは、ユーザー 
のみなさまに早くお届けできる仕 
組みとは何かということ。また価 
格にしても安くする仕組みを考ぇ 
ていかなければと思つています。 
SCE は小売店と直販契約を結 
び、ユーザーともつとも近い小売 
店、一店一店と取引をしています。 
多段階流通の任天堂さんのょうに 
'社一社が初心会という一つに集 
約している形とは対照的ですね。 
一店ずつきちんと管理していくの 
は効率が悪いのですが、各ソフト 
メーヵーさんが一店一店と取引を 
する部分を仕入れ販売という形で 
集約させて頂いた。また我々の商 
売は発注すれば中二日で生産する 
ことが可能ですし、何枚売れたの 
かというのもすぐにわかります。 
最後はロスをどこまでなくすこと 
ができるかというところ。販売口 
ス、在庫ロスなどを考慮していつ 
た結果できたスキー厶なんです。 

一方、制作コストは年々高くな 
つていく傾向にありますが、価格 
が上がってもいいのかといえば決 


してそう ではないと考えます。 ビ 
ジユアルソフトで ある DVD が3 
800円くらいの時代ですから、 
ィンタラクティブ性を持つとはい 
っても 5800円 という 価格を、 
より値ごろ感の ある ものに、又、 
商品によっては もっ と下げていく 
努力も必要と考えます。例えば、 
カルチユアパブリッシングの麻雀 

ソフトは1500円で、40万本突 
破という大ヒットでしよ。ユーザ 
1 層が 50 歳ぐらいの人が多い点も 
驚かされました。まだまだ課題は 
多いということですね」 

ともあれ「ゲー厶流通の改革の 
なかでもっとも効果的な対策、そ 
れが販売の合理化だ」というのが 
SCE の見解のようである。 

♦ ♦♦ 

派手な CM と周囲のざわめきで 
隆盛をきわめているかのように見 
えるゲー厶業界だが、本当に堅調 
といえるのは SCE と一部のメー 
カーだけ。公平に見て業界は過渡 
期に差し掛かっているといえるだ 
ろう。沈滞厶1ドを打破するため 
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未来 


r ゲ—厶」と「音楽」の 邂逅。 

そこから生まれようとしているものは何なのか？ 
立日楽ゲー厶の未来を探る。 


未だ高まり続ける 
音楽ゲ—ムへの関心 

近年、「リズムゲ—ム」或いは「ノ 
リゲ I 」などと呼ばれる、「音楽」を 
主体としたゲ—ムの躍進が目覚まし 
い。 , 96年に発売された PS 版ソフト 
『パラッパラッパ—』の大ヒットに続 
き' 翌年には DJ シミユレ—ションゲ 
—ム『ビ—トマニア』がア—ケ I ドで 
ブレイク。これを契機に、音楽ゲ—ム 
は同年に9タイトル、 , 98 年に至っては、 
23 タイトルが発売され、僅か|年の内 
にその数が3倍近くまで増加した。 

これまでのゲ—ムには余り見られな 
かつた華やかなグラフィックと分かり 


易さを兼ね備えた音楽ゲ—ムは' 普段 
ゲ—ムをプレイしない I 般層へのゥケ 
も良く、こうしたブ—ムは依然として 
続いていきそうな気配である。事実、 
立て続けに音楽ゲ—ムをヒットさせて 
いる' あるゲ I ムメ I 力 I の話によれ 
ば、ア—ケ I ドに於ける□ケテストの 
インカムは、新作を発表する度に上昇 
しているとのこと。音楽ゲ I ムへの市 
場の関心は未だ高まり続けているの 
だ。 

そこで今回の特集では、リズムゲ— 
ムの面白さの謎に迫ると共に、音楽ゲ 
—ムの過去、現在のタイトルを眺めな 
がら、その未来形を模索していきたい。 
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音楽ゲ—ムによる 
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いまだに熱の冷めないリズムゲ—為 
その楽しさの秘密は|体とこにあるのだろうか？ 
そしてリズムゲ—ムが果たした功績とは？ 





'96 年の『パラッパラッパ—』に 
端を発する音楽ゲームブーム。一 
郜にはこれを‘過性のものと見る 
向きもあつた。しかし今年に入つ 


て も コナミ『ギタ ーフリー クス』 
やエニックス『バスト•ア.ム I 


ブ2』などの制作発表が相次ぎ、 
更には『パラッパ』の流れを汲む 
『ウンジャマこフミ—』も登場する 
運びとなった。そろそろ音楽ゲ— 
ムも、ひとつのジャンルとして市 
場に定着しそぅな感がある。 

この人気の中心となっているの 
はやはり、「リズムゲ—ム」と呼ば 
れるリズムを主体とした一連の作 
品。その人間の感覚に根差した面 
白さが幅広い支持を集めているの 
は当然のことともいえるが、それ 


ではリズムにのることがこれほど 
私たちに喜びを与えてくれるのは、 
一体なぜなのだろう？ 

ある学者によれば、音楽に含ま 
れる諸要素の中でリズムほど研究 
のしにくいものはないという。 
様々な音楽的因子がからみあう上 
に、人間の本能的な側面が最も出 
やすい要素だからのようだ。しか 
し今同、音楽ゲ—ム特集を組むに 
あたつて、まずは、「リズムの喜び」 
の謎にいささかなりとも迫つてみ 
たいと思う。 


あらゆるリズムは 
主観的なものである 


そもそも「リズム」とはなんな 
のだろう？ プラトンはそれは 


文♦編集部•小野塚 


「運動の秩序」であると言い、アリ 
ストクセノスは「時間の秩序」で 
あると考えた。リズムには、日常 
身近に感じることができながら、 
なにか根源的なものに関わつてい 
そぅなところがある。 

音楽に関わるものとして、リズ 
ムを初めて詳細に検討したのは今 
世紀前半のドィツの哲学者クラ— 
ゲス。彼のリズム論の根幹にある 
のはリズムは生命現象であるとい 
ぅ認識である。「事象や形態をリズ 
厶化するものの正体は生命そのも 
のである」(『リズムの本霊)。 

ここでいう、事象や形態をリズ 
ム化する、とはどういうことであ 
ろうか。リズム知覚についての専 
門家である九州芸術工科大学.中 


島祥好氏によれば、リズムという 
ものはもともと客観的に存在する 
わけではないという。 

「これは哲学ではなく、あくまで知 
覚心理学の立場からのお話なので 
すが、リズムとは音や動きを感ず 
ると きに、それにひとつの形を与 
え、全体を形として、意味あるもの 
として捉えるためにあるのだと考 
えています。単に音が羅列されてい 
くだけでは、音楽にならない。そこ 
に規則性や階層性を見いだすこと 
で、初めて音楽が現れるわけです」。 

中島氏によれば、音そのものが 
物質的にリズムを持っているわけ 
ではなく、受け手がそこにリズム 
を与えるというのだ。厳密に言えば 
あらゆるリズムは主観的であり、 








パラッパラッパー 

あるひとが、「ノリ」とは他者 
に向かっての孤独な自発性であ 
る、と言っている。周りが自分の 
ことをどう見ようとも、自ら進ん 
で身も心も動かしはじめることだ 
と（その伝で行けば、たとえばた 
まに見かけるテンションの高い親 
父のことを「フアンキーな親父」 
と呼ぶのにも納得がいく）。 


音楽、キャラクター、シナリオ、 
そしてアドリブプレイを視野に入 
れたゲームシステム、確かに『パ 
ラッパ』はすべてがファンキーだ 
った。しかし、それまでそんなソ 
フトがなかったところに突如登場 
したという、そのこと自体がなに 
よりファンキーだったのだ。この 
「ノリ」がやがて周囲に伝播して 
いったことで、今日の音楽ゲーム 
の興隆は生まれたのである。 
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続編『ウンジャマ•ラミー j については 
P 73 参照。 
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音楽ゲームの過去' 今、未采 


客観的なリズムは存在しないわけ 
だ。 

「連続する音の中にリズムを見いだ 
そうとする機能は、もともと人間 
が備えているもの。19世紀の終わ 
りに発見された知覚現象で『主観 
的リズム化』というものがありま 
す」。 

これは、たとえばメトロノーム 
で物理的に等しい問隔で音を鳴ら 
していても、それを聴くうちに、 
そこに二拍なり三拍なりの拍子を 
感じはじめるというもの。クーラ 
I の空調音など単なるノィズを聞 
いていて、そこに一定のリズムを 
感じた経験を持つ読者もあるかと 
思われるが、これも同様の現象だ 
と思われる。「事象や形態をリズム 
化する」とは、このように、物理 
的にはリズムが存在しないところ 
にリズムを感ずることなのだ。 

言葉におけるリズムと 
音楽におけるリズム 

このような機能を人間が備えて 
いるのは、そもそも言葉によるコ 
ミュニケーシヨンにおいても音楽 
同様リズムが重要だつたからでは 


ないか、と中島氏は言う。 
「日本語のリズムはモーラと呼ばれ 
る基本的な時間の単位から成りた 
つています。ふだん話をするとき 
は〇 • 09#から〇 • 25秒くら 
いの長さを持つていて、多くの場 
合かな一字にあたる。たとえば 
『福生』だつたら3モー ラ、 『布佐』 
だつたら2 モー ラですね。ある米 
国軍人が『福生はどこですか？』 
と人に教わつたところ『布佐』に 
着いてしまつた、という笑い話が 
ありますが、これはモ—ラ構造を 
無視したため。強調でアクセント 
を付ける英語のリズムで日本語を 
しやべつたから、『ふつさ』が2モ 
I ラの『ふさ』として相手に伝わ 
つてしまつたわけです」。 

こうした 日常のコミュニケ—シ 
ョン上での間違いが頻繁に起こる 
ょうでは、その種族は生き延びる 
ことは到底できない。死者を花と 
いつしょに埋葬するなど、高い感 
受性を持つていたとされるネアン 
デルタール人があえなく絶滅した 
のは、_が短くて上手に言葉を操 
れなかつたため、とする説もある 
一ほどだ(これは異論もあるが)。リ 


|ズムとは、#:族の存亡に関わるほ 
ど重要な要素なのだとも言える。 
このため人間には、対象から積極 
的にリズムを感じとろうとする強 
い本能が備わっているようだ。 

さらに、この働きを利用し、言 
葉をより情動豊かなものとして発 
展させたものが音楽だと言える。 

子供も持っている 
相互調整能力 

音楽やリズムについて考えると 
き、切っても切り離せない関係に 
あるのがいわゆる「ノリ」だ。 r ノ 
リノリのリズム」とか「ポップで 
ダンサブルなノリ」といつたよう 
な物言いがあるが、しかし、なん 
とも感覚的な言葉である。 

堀江ハルキ氏は、『パラッパラッ 
パー』や「¥ショップ武富士 J の 
CM のダンスを振り付けしたこと 
で知られる振付師彼が初めてダ 
ンスに目覚めたのは、高校の学園 
祭で出し物としてダンスを踊つた 
ときだという。「ノる」ことの喜び 
について彼は、「友達でない奴とで 
も、一緒にダンスを踊るとすぐ仲 
良くなれるんですよ。『ノる』つて 
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本文執筆にあたっては、九州芸術工科大学の中島祥好先生、及び中島研究室の皆さんに多大なるご協力をいただきました。 
「リズム知覚」の分野に興味を持たれた方は、中島研究室のホームページ （ http :// www . kyushu - id . ac . jp 广 ynhome /) まで。 
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昭_圇 

STOLEN SONG 

よく ロックに憧れる小僧やいい 
歳したロッカー崩れのボーカリス 
卜が、流れる曲にあわせて持って 
もいないギターを弾く真似をする。 
通称、空ギター。彼らの意識がコ 
ードを押さえる手ではなく、ピッ 
クを持った方の手に集中している 
のを見てもわかる通り、ギターを 
弾く快感とは、我ら弾けない人間 


には何より「はじく」「つまびく」 
といった行為の中にあるような気 
がするのだ。これは、ギターを 
「ひく」快感ではなく「ピッキング 
する」快感を追求した作品。ピッ 
キング専用のデバイスが付属して 
いたり、説明書に「ラケットを用 
意しよう」なんて書いてあったり 
して結構涙ぐましいが、手ごたえ 
の楽しさはゲームの基本。あなが 
ち間違ってはおらず、楽しめる。 



主役は布袋寅泰（う一む）。姉妹品としてェ 
ァロスミス版もあります。 


一力一： SCE / 機種：プレイステーション/価 
r : Y 6.800 ( VPick 付き 〆 発売日：_98年5月21日 


いうのは一種の原始的なコミユニ 
ヶ—ションなんです」と語る。 

同じ稗として共有しているリズ 
ム知覚の能力を活かしたコミユニ 
ヶーション。そこで得られる最大 
の収穫とは、曲との、さらにはリ 
ズムを共有する者との一体感に他 
ならない。 

こういつたことは、おそらく遠 
い昔から人類が行つてきたことで 
はないかと思われる。原始の過酷 
な環境の中で生き延びるには、彼 
らは一致団結しなければならなか 
つたはず。一体感、連帯感を高め 
る際に、大勢で音を出したり踊つ 
たりということは当然のように行 
われてきたに違いない。事実、ま 
だやつと歩けるようになつたぐら 
いの子供が音楽を聞いて身体を揺 
すつたり、プールサイドを親と 
「イッチニ、イッチニ」などとリズ 
ムをとつて歩いていく様子には、 
音楽と、ぁるいは他者と内的時間 
を共有することの純粹な喜びが見 
て取れる。社会学者の A •シュツ 
ツによれば、音楽のコミュニケ— 
シヨンが成立するための要素とし 
て、互いが互いのリズムにあわせ 


ていくこと、すなわち「相互調整| 
関係」が必要だということだが 一 
(『現象学的社会学の応用』)、どう 
やら人間は生まれたときからこの 
ための能力を持つているようだ。 

対象が発するリズムを知覚でき| 
るということは、自ら もそのリズ 
ムを(少なくとも内面的には)発| 
生 させているということ。 この複 一 
数のリズムの共振が、「ノリ」を生 
み出すの だと考えられる。 

覚めながら 
「ノる一ということ 

だが今の時代、我々が実生活の 
中で 「ノリ」 を体験する ことは な 
かなか 難しくな つた。 ラィヴ 会場 
やいわゆる 「クラブ」 と呼ばれる 
ような場所に行かない限り、リズ 
ムの調和による快感を得られるの 
は、せいぜい何か集まりがあつた 
際の後の三本締め程度であろうか。 
そもそも今、日本の音楽の主流で 
あるポップ •ミ ユ— ジック やロッ 
ク といつたものは、英語の強勢構 
造に則って作られたもので、これ 
らの音楽で 「ノリ」 を体験するに 
は、ある程度、日常から離れた特 


別な空間でなければ、なかなか気 
恥ずかしいという事情もある。 

音楽ゲ—ム、とくに「リズムゲ 
—ム」と呼ばれるものの登場が両 
期的だったのは、他者との一体感 
を得させるとまではいかないまで 
も、リズムの快感を我々の日常の 
中にサラリと提示してくれたから 
だ。「ノる」ことはそこではあくま 
で従うべきル—ル。プレィ.3^ - I は 
r ノッて」いくのではなく、「ノら」 
ざるを得ないのである(たとえば、 
音楽が人を踊らせるのではなく、 
まずゲー厶の指示が人を踊らせる 
コナミの『ダンスダンスレボリユ 
—ション』などはその最たる例と 
言えるだろう)。 

こういつた装置の出現によつて、 
我々は、なかば自発的、なかば強 
制的にリズムに「ノッて」いくこ 
とで、覚めたまま「ノる」ことが 
できるようになつたのだ。かくし 
て音楽ゲームは、見事我々の日常 
生活の中でリズムの喜びを、さり 
げなく、かつ華やかに復活させる 
ことに成功したのである。 

「はじめにリズムありき」 

(H ■ V ■ビユ I 口—) 
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編集部小野塚 

結構音楽好き編集者。これまで挑戦した楽 
器はギターにドラム、エレク I -ーンにトラ 
ンぺット。指が切れたり、足が擊ったり、 
肩が凝ったり、唇が腫れたり。楽器って痛 


ビートマニア （ DJSLG ) 

メーカー：コナミ/機種：ァーケード/発売年度： 97年 
ゲーセンでの音楽ゲームブームの火付1ブ役。 DJ シ 
ミュレーシヨンと銘打っておきながら、実!まやって 
し^)ことは DJ と何の関係もないところが素晴らし 
い、確信^^)音楽ゲームだ。これが本当の DJ シミ 
ュレーシヨンだったら、今の状況はなし\> 



新作音楽ゲーム批評 


くるというシステムが基本にある 
ためだ。キャラ選択の時点で、す 
でにどちらかにハンデがついてし 
まつているのである。これでは勝 
った方も負けた方も納得がいかな 
い。同キャラ対決ができないのは、 
もはや致命的とさえ言える。 

リズムゲー厶の基本は、曲を覚 
えて ノッ ていく、という ごくごく 
単純なもの。そこへ新しい要素を 
加えていこうとする姿勢は正し 
い。しかし、この作品に用意され 
た二つの要素は、互いの魅力を打 
ち消しあつてしまうものだつたわ 
けだ。個人的にはギヤ ラリー の見 
守る前で、熱い「ギターバトル」 
を展開してみたかつただけに残念 
でならない。 


S 一 
•/ 

\/ 


ゲ—ムセンタ—での音楽パトル 


gft 作リズムゲ—ムの基本は、曲を覚えてノッていく、という至極単純なもの。そこへ 
1150 新 新しい要素を加えていこうとする姿勢は正しかつたのだが……。 


『エルナード』や『ミスティッ 
クアーク』といつた地味ながらも 
良心的な佳作で知られる「プロデ 
ユース！」が発表した、アーケー 
ド用リズムゲー厶がこれ。 

基本的な作りは、表示される四 
色のパーに対応して塗り分けられ 
たボタンを叩いてゆくという、明 
らかに『ビートマニア』を意識し 
たもの。それでは、この作品なら 
ではの売りはどこにあるのだろう 
か？ まず、4人いるキヤラクタ 
丨の中から誰を選ぶかによつて担 
当楽器が変わるという点だ。『ビー 
マニ』ではひとつのボタンが様々 
な音色に対応しており、その時点 
で最もおいしいパートを追いかけ 
ていくことができるのに対し、こ 


のゲー厶では例えばギターならギ 
ターを、実際に楽器を受け持つよ 
うに一曲通して担当することにな 
る。これは、時にはバックに徹す 
るストイック さも 要求される、な 
かなか渋いシステムといえる。 


第二の売りは「音楽は戦いだ！」 
というコピ—通り、ア1ケ1ド初 
の対戦モードがある点。完璧な夕 
ィミングで叩けたパーは、画面中 
央で踊る相手キヤラの足元に送り 
込まれ、一定以上積み上がると相 
手を倒すことができるという仕組 
みだ。実際のミユージシヤン達の 
間でも、「キターバトル」や「ブ 
ロウバトル」と呼ばれるような、 
どちらがより熱い演奏をできるか 
の張り合いがある。さぞかし白熱 
した対戦が楽しめるのかと思いき 
や、このゲー厶、対戦のバランス 
があまりにも悪すぎた。これはバ 
ランスの調整云々の問題以前に、 
選ぶキヤラによって演奏楽器、ひ 
いては難易度がまったく変わって 







北総院ひろし （ほくそぅぃん • ひろし） 

ライター。ひげダンス、フラッシュダンス、 
カズダンス、日本に数多くダンスあれど、 
やっぱり斎藤由黌のダンスが一番。 



ノ、ストデムーフ（ダンス SII ズムアクション） 

メーカー：エニックス / 機種：プレイステーション / 
価格： ¥5,800/ 発売日： _98^1 月 29 日 


クールなダンスモーションと分かりやすいシス 
テムが話題を呼んだ対戦ダンスゲーム。音楽は 
エイベックスとタイアップしたことで知られ 
る。企画 ■ 開発は制作会社のメトロ。 




I メーカー：コナミ/機種：ブレイステーション/価格：¥5,800/発売日： '98 年12月3日 


[72] 


もゲー厶のキャラクターを踊らせ 
ることが出来る。しかし、やはり 
というべきか、ビートの認識には 
精度が欠け、好きな曲でもィメー 
ジ通り、リズムに乗って踊れない 
のが難点ではぁる。 

全般を通していえることだが、 
このゲー厶にはノリが足りない。 
頭を 白く して、リズムに体が脊髄 
反射してボタンを押す。それが出 
来ないとすれば、ただのコマンド 
入れゲー厶になつてしまう。音楽 
ゲー厶がやつていることは、プレ 
ィャーの雑念を払ってリズムに乗 
せて しまう ことなのだ。そんな 偉 
業をやってのけた先達の音楽ゲー 
厶に対し、本作は、 「うまく 踊れ 
ない」ゲームだつた。 


タンス！タンス！タンス！ 北総院ひろしプレィ時間 S 時間 


ゲ—ムでステップは踏めるのか？ 
デジタルなダンス感覚、その是非 

音楽ゲ—ムで盛り上がつたこの年末、ブ—ムの発端である n ナミが sir タンスア 
クションゲ—ムを発売した。それが r タンス！ダンス！ダンス！』である。 

『ビ—トマニア』、 『 DDR 』 の 
成功ですつかり音楽ゲー厶界 (？) 

の王様になつてしまつたコナミ。 

そこが、コン シユー マでひつそり 
と世に送りだした対戦ダンスゲー 
厶、それが本作である。そこにあ 
るのは風見しんごのブレィクダン 
スばりの踊りの数々。 

同種のゲー厶としては先駆者の 
『バストアムーブ』と同様、本作 
でもいかにボタンをリズムに合わ 
せて押すかが勝負の決め手。しか 
し、一定の流れ通りコンボを入れ 
ないといけないのに、次に押すベ 
きボタンが表示されず、更に説明 
書でも何のフオローもない。その 
ため膨大な組み合わせを自分で見 
つけて覚えない限りダンスになら 


ない。魅せるという意味で重要な 
ダンスそのものの モー シヨンもメ 
リハリ がなく、ダンス パー トは単 
調という印象を与える。 


一方、 ストーリーモー ドは、大 
映ドラマのような展開の世界民族 



踊りッアー。8種の民族舞踊(と 
いうと語弊があるが)をマスター 
しながらダンスの奥義書を集める 
という、小洒落た内容だ。タップ 

ダンス、フラメンコ、サンバ、コ 
サックと今のダンスシーンからは 
やや圏外のラインナップである。 
これを必死でマスターする主人公 
の気持ちやいかに。 

そんな中、遊べる機能は CD チ 
エンジだ。音楽 CD に入れ換える 
ことで、その収録曲でダンスバト 
ルをすることが可能となる。ハー 
ドが曲のビートを認識してリズム 
を取るというのは、今までのゲー 
厶には見られないなかなか斬新な 
アイディアである。あの「ひげダ 
ンス」でも、「ジンギスカン」で 
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音楽ゲームの過去、今' 未来 



今度の主役は「ラミー」。普段は気弱な羊だそうです。 



としたら素晴らしいことだ。また、 
前作の目玉のひとつでぁった「ア 
ドリブ判定」のシステムが今回ど 
ぅなつているかも気になるとこ 
ろ。プロデューサーの松浦雅也氏 
もぁるィンタビューで語つている 
通り、「アドリブとでたらめは紙 
一重」。前回の「アドリブ判定」 
も只の連打が有効だったりと、決 


『パ'ーフッパ』に次ぐリズムアク 
ション第2弾の続編の発売が、つ 
いに決定した。前作ではヒップホ 
ップ•サウンドがメインになつて 
いたが、今回はロックを主体にフ 
アンクやパンク、果てはハードコ 
アメタルまでバラエティに富んだ 
楽曲が用意されるようだ。また、 
タイトルに隠されている「ジャム」 
という言葉は、「みんなが集まつ 
てワイワイプレイする様子」を指 
す「ジャムセッション」から来て 
いるという。 

「今回は二人プレイが可能。『みん 

なで感』や『パーティ感』を意識 
した作品になります 」 (SCEI 
プロモーシヨン企画部•須貝氏) 
音楽ゲー厶は数あれど、いまだ 
「ジャムる感覚」を完璧に表現し 
得た作品はない。これが実現する 


して誰もが納得のいく判定を下し 
てくれるわけではなかつた。 

様々な面で進化が予想される 
『ウンジヤマ•ラミー』。制作も佳 


境ということで、今回松浦氏本人 
からお話を伺うことはできなかつ 
たが、ただの続編に終わらぬよう、 
大いに期待したい。 


• 「スウィ—ブ•ステ— 

藤澤雲氏 


ステ I シヨン」プロジェクト•リ I ダ I 

ミニ•インタビュ丨 


『ウンジャマ•ラミ—』のプロ 
ジ H クトリ—ダ—藤澤孝史氏は、 
「音楽の持つ根源的な楽しさや喜 
びを、新しいメディアを通して再 
現すること」をテ—マに掲げた S 
CEI の|プロジェクト「ス ウィ 
I プ•ステ I ション」のリ I ダ I 
でもある。このレ—ベルから出さ 
れているソフトは、 『 DEPTH 』 
『グル—ヴ地獄 >』の二本。どち 
らも 音楽ソフトなのだが、前者の 
方は、あの「ハラッバ』と同日に 
発売されたものである。 

「今までにない新しいものを出す 
といぅ試みは、 SCEI 設立当初 
から動いていました」と藤澤氏は 
語る。「僕はもともと ヤマハなど 
が出している電子ピアノの音色や 
曲を作るのを仕事にしてまして、 
PS での初仕事というのはあの起 
動音を作ること だつたりし たんで 
す。もともと 音楽寄りの人間 だつ 


たから' 音やサウンドに重きを置 
いたゲ—ムを作りたいという思い 
はずつとあつたんですね」。 

そんな藤澤氏は、いまの音楽ゲ 
—ムの急激な興隆をどう見ている 
のだろうか？ 

「私たちはスタッフの数も少ない 
ので、年に一本くらいのベ—スで 
しか作れない。ただ、内容は同じ 
で音ネタを変えただけ、というも 
のを出すのは避けたい。世の中に 
ないものを作りたいという欲求が 
あるんです。ですが、音楽とゲ— 
ムの融合の新しい形を探るのは言 
葉で言うほど容易くはない。結局 
道なき道を行くことになるので、 
毎回難産になるわけです(笑)」。 

現在「スウィ—プ•ステ—ショ 
ン J は、シリ—ズの新作として' 新 
たなアプロ—チによる音楽ゲ—ム 
を夏発売をめどに制作中とのこと 
だ。 
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今回、この警告を無視して暗閣の中でプレイ。事無 
きを得ました。 


フラクタル幾何学によって描かれたようなクラフイ 

ック〇 

©1999 スクウェア/ポジトロン 


_ ご注意！ i 

購このゲームは全_こわ fc y ， 

視覚に達い_激を#える狭嫌で 

構成されています， 

^ブレイにあたつては M に扇 
_册ご魏ください， m 


シューティング迫撃砲特別攻 k 


の裏技でありましたが、それを本格的 
にシステムに組み込んだ点は見事と言 
えるでしよう。 

シユ—ティングゲ—ムとしては非常 
にシンプルな作品ですが、以上の二点 
を楽しむだけで十分に購入価値はある 
し、 センスも悪くないと思います。興 
味のある方はぜひ遊んでみてください。 

それにしても、あのスクウェアが良 
くこんなゲ—ムを出したよなあ。それ 
がなによりも『イズ』で驚いた点です 
な。キングスナイト！ 


〜これはかなりキますね。卜びますね。 
いい感じにイくかも。もう目がチカチ 
力高見チカ、虚像と実像の境目がなく 
なって脳内の海馬が破砕され記憶喪失 
寸前です。うわ〜(くれぐれも良い子 
は真似しないように。尚、文中、才— 
パ—な表現があったことをお詫びいた 
します)。 

このゲ—ムにはもう一つ特徴があっ 
て、好きな CD を入れて聞きながら遊 
ベること、そして演奏される曲によっ 
てグラフィックや敵の攻撃が変わるこ 
とです。デフオルトの曲が 
そうであるようにテクノ系 
の CD がピッチリ合う訳で 
すが、ひねくれものの私は 
「太陽にほえろ！」や「爆 
走デコトラ伝説」のサン 
トラを選んでプレイしてみ 
ました……が' やっぱり合 
いませんでした。素直にテ 
クノを使用しましよう。ゲ 
I ム中に CD を変えるとい 
うのは f リツ ジレ—サ I 』 


というわけで、音楽中心のシユ—テ 
ィングゲ—ムを取り上げるということ 
になりましたが、八テ、そんなゲ—ム 
あつたかしらん？ 

「いやそれがあるんスよ」といつて 
小野塚さんが私に手渡したのが『イズ』 
です。 

このゲ—ムの何が凄いつて' 画面が 
凄い。はつきりいつてこれはビデオド 
ラッグです。ゲ—ムを立ち上げるとい 
きなり「このゲ—ムは全編にわたり' 
視覚に強い刺激を与える映像で構成さ 
れています。プレイにあたつては健康 
に充分ご注意ください」という今時の 
アニメ番組のような警告文が出ちゃつ 
たりして俄然やる気になつちゃうんで 
すけど、それは私が「ゲ—ムは不健康 
なほどグ I 」という考えを持つている 
からかしらん。そして、やめろと言わ 
れるとやつてみたくなるのが人情つて 
なもんでして、さつそく警告を無視し 
て部屋を暗くしてテレビに近づきすぎ 
て『イズ』を長時間プレイしてみまし 
た(良い子は真似しないように)。おお 


スインタ—ナル•セクシヨン 

インタラクテイプなビデオドラツグといつた趣の^:シユ—テイングに、 
STG の鬼が今、立ち向かぅ=: 


r イズインターナル•セクション」 ジャンル： STG/ メーカー••スクウェア/機種:プレイステーション/発売日:供年1月28日/価格:¥5,800 


5S 








音楽 ゲームの 過去、今、未釆 


皆さんは「サイモン」というおもちゃをご存 
知だろうか？ 78年に米澤玩具から発売された 
アメリカ生まれのおもちゃだ。遊び方は、4色 
のパネルがランダムに光と音を発するのを覚え、 
同じ順序でパネルを叩いてゆくというもの。ク 
リアするごとにパネルが一つずつ増え難易度が 
あがってゆくのだが、同時に音の連なりがメロ 
デイになるので、それが記憶のよすがにもなる 
わけだ。 

当時割安になった 1C をいち早く取り入れた商 
品で、なかなかの人気を呼んだ。音を利用じた 
ゲームシステムの妙や、その頃のアメリカ製品 
らしい可愛らしいデザイン、そして当時の人々 
に「未来」を感じさせたであろう 1C による電子 
音。当時から流行りものの寿命は約1年と言われ 
ている玩具業界の中で、先端的なエレクトロニ 
クス玩具としてちよっとしたロングセラーにな 
った。しかし’80年に「ゲーム&ウォッチ」が登 
場して大ブームを起こすと、サイモンはもはや 
地味で大ぶりな存在として人々から忘れられて 
いつてしまつたのである。 

今回、編集部では実際にこのサイモンを入手 
して遊ぶことができた。すでに20年以上前のお 
、もちやということで入手には手間取ったが、そ 


サ裏 

イ r 

モ会 

ン I 

に 

見 

る 

1 


こには「音で遊ぶ」という行為自体にある古び 
ない楽しさがあった。実はこのゲームシステム、 
し、まだに64の『ゼルダ』や電気グルーヴの『グ 
5ルーヴ地獄 vj、 □バート•デ.二一□が監修し 
た音楽 AVG 『9』などの中でミニゲームとして 
採用されているものだ(ちなみに『グルーヴ地獄 
VJ の中では音程の違うゲップ音を覚えることに 
なる。その名も r クサイモン」）。 

しかし、何よりも魅力的だったのはその電子 
音。いま聞けば非常にチープで懐かしさすら漂 
うものだが、それでもなお、そこにはなぜか 
「未来」を感じさせるものがあるような気がした。 
この電子音自体の持つ魅力こそが、サイモンの 
一番の魅力だったのかち知れない。 


▼国， 

来 



当時のキャッチコビ 
一は「光と音を追い 
かけろ!」。 

協力：日本玩具資料館. 
博品館トイパークフロア 
ーマネージャー石川氏 


1 ◎音楽ゲーム、その足跡 

左から、タイトル（機種）/ジャンルの順 I 




ベイビーユニバース （ PS ) 

ビデオドラッグ系 

いきなりミュージシャン （ FC ) 

IJ ズム.即興寅縣 

クエストフォーフェイム （ PS ) 

リズム系 

才トツキー （ディスクシステム） 

リズム.シーケンサー • 即興演奏. STG 

ニルヴァーナ•エンジン （ Mac ) 

ビデオクリップ•ビデオドラッグ系 

ファミリーコンボーザー （ FC ) 

シーケンサー系 

サターンミュージックスクール （ SS ) 

シーケンサー系 



ビートマニア ( AC ) 

リズム系 

惑星 ウッドストック （ MEGA ^ CD ) 

RPG 

DJ ウォーズ ( SS ) 

リズム • DJ シミュレーション 

1992 


1 1998 


LOOM ( PC エンジン） 

ADV 

ク JU - ヴ地獄 V ( PS ) 




ノ a トアムーブ （ PS ) 


ザセブンカラーズ （ Mac ) 


音楽ツクールかなで一る2 ( PS ) 


ri 994 _ 




TOOL-X ( Mac ) 

音楽合成.シーケンサー系 

ビートマニア 2 nd MIX ( AC ) 


サウンドボックス （ PC ) 

即興演縣 

テクノモーター （ SS ) 




ストールンソング （ PS ) 

リスム系 

X JAPAN バーチャルショック001 ( SS ) 

ビデオクリップ作成 

タンタン TE 0~ フィンフィンのリズムマスター〜 

リズム系 

トータル•デイス h - シヨン （ PC ) 

ADV •ビデオクリップ作成 

サターンミュージックスクール2 ( SS ) 

シーゲンサー系 



ボップンミュージック ( AC ) 


チューニングルー ( Mac / Pippin ) 

リズム • シーケンサー • 即興演奏系 

ダンスダンスレポリユーシヨン （ AC ) 


音楽ツクールかなで一る （ SFC ) 

シーケンサー系 

ビートマニァ （ PS ) 


デブス ( PS ) 

シーケンサー • 即興演奏系 

ライトマイファイアーはじめまして〜 （ PC ) 


パラッパラッパ— ( PS ) 

U ズム.即興演縣 

グレイトヒッツ （ PS ) 


ガボール•スクリーン （ PS ) 

ADV 

キティ.ザ.ク-ル！カブキでたのし〈おどってね!! ( PS ) 


黄昏の オード （ PS ) 

RPG 

パカパカパッション ( AC ) 




ダンス！ダンス！ダンス！ （ PS ) 


ル* 




デジタルダンスミックス 安室奈美恵 （ SS ) 


11999 
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矽音楽ソフト批評；: 

LOOM 


卯月鮎 

プレイ時間籲9時間 


音で防がれた呪交が運ぶ 
フアンタジ—世界の息吹 

音楽ゲ—ムの歴史は今ここで始まつた訳ではない。さかのぼること 7 年近くも前、アメリカはル—カス 
フイルムで制作された知られざる WUS ： があつた……。フアンタジ — AVG 『 LOOM 』 である。 



フアンタジ—は 
衰退し00あるのか？ 

フアンタジー は死んだのか、と 
いう程ではないけれど、だいぶ弱 
つているのは確かなようだ。カミ 
ング アゥトすれば筆者はもはや稀 
少種と思われる フアンタジ ーフリ 
丨クである。ええ、ゲー厶批評の 
創刊号だってあおりだけ見て反射 
的にレジに持つていきましたと 
も。そんな俺話は置いておくとし 
ても、アニメキャラが TRP.G の 
リプレィをしているだけという小 
説や、中世 フアンタジー 風世界を 
ひねることなく落とし込んだゲー 
厶が多い現状にはなんとなく寂し 
いものがある。いや、 TRPG に 


はまったく罪はないんですが、キ 
ャラの恋愛模様よりも世界の重み 
とセンス•オブ •ワンダー を 感じ 
取れる フアンタジー という選択肢 
がもう少しあってもいいのではな 
いかと。そういつた感覚を提供し 
てくれた数少ないゲー厶が、『七 
ッ風の島物語』や 『 MOON 』 で 
はないかと思うのだが、アメリカ 
でジョージ•ルーカスが設立した 
ルー カスフィルム制作のアド ベン 
チャーゲ^~厶 『 LOOM 』 もそん 
な作品の一つだ。 

まず、最初に断わっておくが、 
『 LOOMJ の操作感覚は最悪で 
ある。ほぼ 7 年前ということもあ 
るが、それにしても処理速度が遅 
い。基本 スタイルはポインタでク 


リックす る タイプのアドベン チヤ 
—ではあるが、 ポインタの 移動は 
遅いし、文字の表示にも妙な癖が 
ある。会話時に挿入されるキヤ ラ 
クターの顔アップアニメーシヨン 
は、あまりの遅 さに 内容を飛ばし 
てしまいたくなるほどだ。そもそ 
も売り文句自体「音と光のファン 
タジー」といぅ デイズ ニーランド 
のエレクトリカルパレードのよぅ 
な割とあれなフレーズだし、見逃 
されて しまつた としても 不思議は 
ない。そんな諸要素にも関わらず、 
『 LOOM 』 は音楽 ゲー厶の 始祖 
にしてオリジナル •フアン タジー 
の名作と して 燦然と輝いている。 


I 的な音呪文の 
アイディア 

多くの島からなる魔法に満ちた 
世界。人々は職業ごとにギルドを 
構成し、暮らしを立てていた。そ 
の中で、機織りギルドでは人間の 
運命すら夕ぺストリに織り込むと 
いぅ力を身につけ、そのパ ターン 
を変えることは禁忌とされた。し 
かし、一人の赤ん坊が死産といぅ 
運命から蘇った。やがて成長して、 
見習い魔法使いになった彼は、出 
生時にほつれてしまったバター ン 
を修復す るために 旅立つ。 

『 LOOM 』 のフアンタジー世 
界で最もユニークなのは、魔法の 
力は音によって引き出されるとし 
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P fi Q. f I L £ 

卯月鮎 （うづき•あゆ） 

何故か r ポヤッチオ』にはまって正月を過ご 
した活字中毒の翻訳家見習い。 rLOOMJ は 
いいゲームでした（遅いけど)。自分の趣味で 
突っ込んだとしか思えない編集部の小野塚氏 
に感謝。だから r 七ツ風 j もやってね。 



七ツ風の島物語 ( AVG ) 

メーカー：エニックス/機種：セガサターン/ 
価格：¥6,800/発売日： '97 年11月27日 

七色の風が吹く島から奪われた風を取り戻すことが 
目的の AVG 。 「原罪」を巡る、懐かしくも切ない 
物語である。音とし)えば BGM 代わりの自然音がい 
し)効果を生み出してしだ)。_ 


音楽ゲームの過去、今、未来 


胆な発想と フアンタジ ー ならでは 
の要素、この二つが組みあわさっ 
て本作が生まれたといえる。 

そもそも音楽面からして、 『 L 
00 MJ では古いものと新しいも 
のが融合しているといえるかもし 
れない。チヤ ィコフスキー のバレ 

エ 音楽で ある 「白鳥の湖」や「く 
るみ割り人形」の曲を全編でふん 
だんに使い、しかもモチーフを 
「白鳥の湖」と リンクさせる など、 
心憎い演出が多い。 

ゲー厶音楽の名作は数あれど、 
音楽ゲー厶の出現以前、音楽とゲ 
I 厶がここまで分かち難く融合し 
た作品はほとんどなかつたであろ 
う。埋もれさせるにはもつたいな 
い逸品である。 


ている点。しかも、それはゲー厶 
システム上にしつかりと反映され 
ている。アドベンチャーである本 
作は、プレィヤ^~がさまざまな効 
果をもたらす呪文を手にいれ、そ 
れで謎を解くことで先に進む。そ 
の呪文は 4 つの音符で構成され、 
入手する際、プレィ^-丨はその音 
階を聞き取らなければいけない。 
ピアノを習つた人ならやらされた 
だろう、音を聞いて音符に書き取 
ることで音感を鍛える「聴音」と 
いうレッスンの要領だ。謎ごとに 
見当を付けて、「ゥールを染める呪 
文」「わらを金貨に変える呪文」の 
ようにいい味を出している呪文の 
音階を入力する。昔懐かしいメモ 
が手放せないゲー厶だ。さらに秀 
逸なのは、その呪文を逆さまに入 
れると効果も逆になつて発揮され 
る点。たとえば「ものをねじる呪 
文」を逆さまにすると、ねじれた 
ものがまつすぐになる。多様な呪 
文を柔軟に使い分けさせるのみな 
らず、それまで注目されていなか 
つた「音感」に注目して無理なく 
ゲー厶に応用したという点で、本 
作は非常に画期的な作品だった。 


_によって感じられる 
フアンタジ—の息吹 

ゲー厶 システム 上以外、 フアン 
タジー世界を演出する上でも、音 
は魔法の存在をしっかりと感じさ 
せる非常に斬新な手段だった。 

架空世界を描く時、非常に重要 
なのが魔法という超自然的な能力 
の存在である。物語のジャンル分 
けは、不条理をいかに取り扱うか、 
そのスタンスで決まる。仮にそん 
な風に定義す ると すれば、フアン 
タジーは不条理を決まりごととし 
て取り扱うジャンルではないだろ 
うか。だからこそ、違和感を生じ 
させないように世界を作り込む。 
不条理の塊である魔法の演出は、 
洗練されたものであった方がいい。 
その分、本作は制作者が、ゲー厶 
ならでは という 魔法の一つのあり 
方を提示する ことに 成功している。 

さらに、昔の作品のエッセンス 
を取り入れた上で、オリジナリテ 
イのある世界を構築するなど、作 
り手もフアンタジーを愛好してい 
ることを感じさせる。たとえば、 
タイトルの 「 LOOM 」 は「機織 



り機」のこと。人の運命を紡ぐと 
いう意味では、機織りギルドはギ 
リシア神話の運命の女神の ような 
役目をになつていたり、孤独な旅 
を続ける見習い魔法使いというあ 
たり、名作フアンタジー『ゲド戦 
記』のにおいがしたり……。古い 
ゲー厶ながら、一人で洞窟内の探 
索を するときの 背筋がぞくぞくす 
る 感覚や、ひよつとしたらとため 
してみた呪文がダイナミックに成 
功した ときの 快感など、昨今の作 
品にはないものも多い。お約束に 
囚われない後半の劇的な展開に象 
徴される ように、 音を媒介とした 
魔法というアイディアを軸に、大 


[77 I rLOOMJ ジャンル： AVG/ メーカー：ビクターエンタテインメント/機種： PC エンジン/価格：¥8,000/発売日：_92年9月25日 











沒 — 音楽ソフト批評二: 

卜ータル • デイストーシヨン 


一.〇 ...... £.一.1 —.1— £ . 

編集部小野塚 

その昔、小林克也のやっていた深夜番組『ベ 
ストヒット USAJ で、ガンズ&□ーゼズのボ 
一カルが隣ん家のおばちゃんをウイスキーの 
瓶でブン殴ったと聞き、なぜか妙に感動して 
八ードロックに目覚めた25歳。 


スペースシップ • ワーロック ( AVG ) 

メーカー：リアクター/機種： Mac/ 

発売年度：_91年 

宇宙海賊キャプテン•八マーと共！こ異星人に征08された 
■を取り戻すべく戦う' ccmoMira の名作 AVG 。 
膨大な 3 D グラフィックスと映画的カット割り、凝った 
サウンドでプレイヤーを魅了し、世界中で大ヒツトした。 
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注：[■ロッキー■ホラー ■ショウ J B 級ホラーや SF 映画、ロックカルチャーをベースにした 、 R . オブライエン原作/作詞/作曲のカルト 
なミュージカル作品。1973年ロンドンにて初演、1975年には映画化もされ、人気を博した。 

I" 卜ータル•デイス h- ション J ジャンル： AVG/ メーカー: BMG ビクター (Mac). NEC インターチャネル株式会社 (Win)/ 機種： Mac. Win/ 価格： ¥9.800/ 発売日：_鱗12月14日 


□ツキ—ホラ—と M TV の混血児 
そのむせ返るような濃密さ 

ライトなイメ—ジの強い音楽ゲ—ム。だが、この『卜—タル • アイスト— 
シヨン』の！！ 1SJS な作り込みにはある種の凄みさえ漂う。 


のつけからザクザクしたギター 
のリフで始まり、なんとも不敵な 
雰囲気を放つこの作品。制作は 
『スぺースシップ•ワーロック』 
や『ヴァーチヤル.ヴァレリー』 
を手がけたマルチメディア作家ジ 
ョー•スバークス。無名のミユー 
ジックビデオ作家が成り上がるた 
め、ハードロックと SF とホラー 
が融合した『ロッキー.ホラー • 
ショウ』(注)ばりの異次元世界 
を探索し、そこで撮影した様々な 
映像を元に MTV 風ビデオクリッ 
プを作る、といぅ異色作である。 
好き嫌いが分れるソフトであるこ 
とは間違いないが、ドぎつい色彩 
感覚とデイテールへのこだわりに 
よつて構築されたこの世界には、 
見る者の目を釘づけにしてしまう 


よぅな毒と華がある。 

制作に4年かけたといぅだけあ 
つて、ゲー厶内容の方も実に濃密。 
「ギターウオリアー」と呼ばれる 
敵キヤラとのギターを介した戦闘 
(瞬時のコードの聴きとりが要求 
される)や音を利用したパズルで 



構成された難解な ADV パート 
と、千種類を越す映像•特殊効果 
を自在に合成して好きなクリップ 
を作ることのできる豪華なビデオ 
シーケンサー •パート(フルコ'— 
ラスの曲が五十近く用意されてい 
る)から成つているのだが、前者 
のシビアさと後者の自由度の高さ 
のギャップが気持ちよく、ふたつ 
のパートを水風呂とサウナのごと 
く行き来してしまぅ。これだけで 
もかなり遊び出があるのに、さら 
に即興詩生成マシーンや格闘アク 
シヨン、インタラクテイブ絵本や 
ミニゲー厶など様々な遊びが詰ま 
つているのだから、そのアイデイ 
ア量は半端ではない。「『ロッキ 
. —•ホラ1』ミ—ツ MTV 」 的な 
世界観でなんとか作品全体をまと 


めあげよぅとしているフシはある 
が、やはりと言ぅべきか、整合感 






音楽ゲームの過去、今、未来 





南敏久（みなみとしひさ） 

造形助手&パーカッション担当（何の？）音楽ゲームといえば DJ 
だテクノだとスカしたモノが多くて繹につきますな。個人的にはマ 
ンポやルンバとい p たラテン系のゲームを希望。ア•ァ〜-■•〜（波 
動砲溜め）ウッ!！（波動砲発射）とか。 


驗んの 

ゲレム ERQMIXo ■ 

という珍作に、エロゲー博士 • 南さんが果敢にチャレンジ。さて？ | 


今回は音楽ゲーム特集。そんな訳で楽譜も 
読めず、その昔弦がユルユルのギターをボロ 
ンボロロンかき鳴らして「へボい音」とか言 
ってた音楽方面にはトンと明るくない南サン 
もそれじゃあいっちょやってみるかとゲーム 
屋さんに走ってみた次第。 

南サンの事ですからとりあえず買ってしま 
うのはエロゲーです。タイトルは、 

FLIGHT MY FIRE 〜はじめまして〜』。 

南サンもこの手のゲームははじめてです。 
はじめまして。お話の方はというと、元 DJ 
という経歴をもっ教育実習生が女子校に赴任 
してきて、夜はクラブでお皿を回しつつ昼は 

学校で女の子をマヮす . じゃない、仲良 

くなるといったもの。 DJ といえば人気商売 
ですから、何も言わなくても女の子の方から 
チヤホヤしてきます。こりゃ楽だわいと惚け 

ていたのですが . わから一ん！ 肝心の 

D J パートが何やればいいのか全く全然解り 
ません。そもそも DJ ってのが何者であるの 
か理解できてない南サンだったのであります。 
そこで必ず誰かが何がしか知ってると噂の湊 
のものしり館ことゲー厶批評編集部に直行。 

南 「D J って一体何者なんだ？」 

編「コレをやれば解ります!!」 

即答。そういって手渡されたのは SS の 
『DJ WARS 』 というゲーム。駆け出しの新 
人 D J として町中のクラブを道場破りの如く 
巡っていくこのゲーム、要するにいくつもの 
曲を途切れないように上手くヵッチョよく次 
から次へと繫げていけばいいのですが、パッ 
ドのボタンを十字キーはもとより ABCXYZRL 
フル活用しなけれは％ゝけないので指がつりそ 
うです。慣れてくればこの南サンでも場内を 
大盛り上がり大会にできるのですが、ちょい 
とタイミングを間違えただけで客のテンショ 


ンはモリモリ下がっていくのが何ともドキド 
キしますなぁ。それにしても登場人物が揃い 
も揃ってイタかったりヤバかったりイヤな事 
しか言わなかったりするのは何なんでシヨ？ 
クラブが本当にこんな連中の溜まり場だった 
らオラこんな所一生行きたくねえぞ。 

と、いうことで前出のエロゲーを再プレイ。 
問題だった DJ シーンは 『 DJWARS 』 をシン 
プルにした形でマウスーつで操作できるので 

今回は楽々クリア . ならず。 DJ が何者 

なのか解ってもへボスイッチングのへボ M I 
X では何にもなりません。あげくに学校でも 
有名なヤリマン女とくっついてへボエンディ 
ング。だめだこりや。 


LIGHT MY FIRE 」 。 DJ とエロ。わけわからん 


『DJWARS 。 クラバーともの首動が嘖飯もの。 


『 UGHTMYFIRE 〜はじめまして〜 J ジャンル： DJ バトル恋# AVG / メーカー: TAKE / 機種： Win 95.98/ 価格： ¥8.800/ 発売日ン98^9月11日 
『DJ WARS |ジャンル ： DJ . SLG / メーカー: Spike / 機種:サターン/価格： ¥5.800/ 発売日：_97年12月18日 











メディア•ア—ティスト岩井俊雄氏インタビュ— 



音と光の 



を元に戻してみたい 


コンビユ—タテクノロジ—を組み込んだ作品作りで、国際的 
J なア—テイストとして知られる岩井悛雄氏。じつは彼は『才 
トツキ—』や『シムチユ—ン』といつた名作音楽ゲ—ムの制 
作者でもある。音楽ゲ—ムの持つ！に05てお伺いした。 


『オトツキ—』。ディスクシス 
テムで12年前に発売された、知る 
人ぞ知る音楽ゲームである。「音楽」 
を題材にしたテレビゲ—ムとして 
はお そらく 日本初のものだろぅ。 

これを制作したのは、 

クティプア—卜の第一人； 

俊雄氏。フジテレビ『ウ 
—ガ』のキヤラクタ—/ CG シス 
テム.デザインを手がけたり、最 
近では坂本龍一氏とのコラボレー 
シヨン.パフ ォー マンスで知られ 
る彼は、2年前にもやはり、マク 
シス社から『シム』シリ—ズのひ 
とつとして『シムチユ ーン』 とい 
う興味深い音楽ソフトを発表して 


いる。 

映像と音楽との関係性をテ I マ 
に活動を続けている岩井氏の目 
に、音楽ゲームはどのよぅに映つ 
ているのだろぅか。 


_ I I P 


編集部(以下、編)：今でこそ音 

楽ゲー厶は多くの人に受け入れら 


岩井(以下、岩)：僕 
はもともと動く映像に 
興味があって、小さい頃からバラ 
パラマンガなんかを作って遊んで 
いました。大学でも映画やアニメ 
—ションなど映像作品を作ってい 
たんですが、やはりパラパラマン 
ガは続けていた。パソコンが出て 
きたのが、ちようどその頃でした。 
パソコンでもジョイスティックな 



れていますが、岩井さんが『オト んかで映像を動かしたりできるわ 


ツキー』を お作りになられたのは、 
もう12年も前。当時かなり革新的 
なソフトだつたと思うのですが、 
この作品ができるまでには、 どう 
いう経緯があつたのでしょう？ 


けですが、その辺のインタラクテ 
イブ性がパラパラマンガとよく似 
ていたんです。どちらも映画など 
と違つて、映像を動かす速度を、 
見る側が自由に変えられる楽しさ 


がある。その辺りが僕の中で、コ 
ンピユ—夕への興味につながって 
いきました。だから当時は、テレ 
ピゲ—ムなんかもよくやってたん 
です。 

編：例ぇばどんなゲー厶が印象に 
残っていますか？ 

岩：『ゼビウス』と『ス—パ—マ 
リオ』ですね。あのふたつはゲ— 
ムとしても勿論楽しいんですが、 
僕が特に面白いと感じたのは、弾 
を撃ったりジャンプしたりする際 
の効果音を、 BGM に合わせてア 
クセントとして入れることで、ま 
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才トツ キー 

音楽戦士オトツキーが失われた 
音をとり戻すため戦う「音楽シュ 
ー ティングゲーム」。 ヨーヨーの 
ような性質の弾を8方向に向けて 
擊つと、それぞれに違った音が出、 
それらがなぜかちゃんと繫がりを 
もったメロディに聞こえる。これ 
は不協和音が出ないよう 、 BGM 
の コード 進行に合わせて、鳴る音 


階が決められているためだ。同様 
のシステムがその後もいくつかの 
音楽ゲームや音楽玩具などに採用 
されているが、これは本作で初め 
て考案されたもの。シューティン 
グを遊ぶことで、まるで華麗なァ 
ドリブ演奏をしているかのような 
喜びが味わえる、画期的なソフト 
だった。 30種もの楽器の音色が 
用意されていたのは F M 音源のあ 
るディスクシステムならではだ。 



シーケンサーパートで作った曲を BGM にで 
さる。 


メーカー：アスキー/機種： FC ディスクシステ 
ム/価格： ¥3.800/ 発売日：_87年3月27日 


注1 • 石原恒和氏 

現クリチャーズ代表取締役。 r マザ _ j 『ポケモン』等のプ□デューサーとして知られる。 

注2 •水琴窟(すいきんくつ） 

日本に古くからある一種の環境音楽生成装置。地面に埋められた壷の中へ雨水等が滴り落 
ちることで、ちょうど琴のような音が地中から微かに聞こえてくるという仕掛け。 


音楽ゲームの過去、今、未来 


るで映像を「演奏」しているかの 
ように感じられたことです。それ 
が楽しくて、『マリオ』なんかは 
わざとその面をクリアせずに遊ん 
でました(笑)。そんな中で、大 
学の先輩だった石原恒和さん(注 
1) と飲み屋で話しているとき' 
ゲ—厶を使った音楽イベントがで 
きないかという話が出たんです。 
舞台の上に三人の人間がいて、そ 
れぞれがゲ I ムをプレイすること 
でセッション風に音楽•映像の 
「演奏」ができないだろうかと。 
それで、そのイベントのためのゲ 
—ムを個人的に作りはじめたんで 
すが、制作が進むにつれ、始めは 
単にアドリブ演奏するためのもの 
だったところに色んな要素がつ 
き、やがてイベント向きというよ 
りは個人で遊ぶに適したものにな 
つていつた。そうして『オトツキ 
I 』は生まれたんです。 

『サウンド•フアン名ン丄と 

水霊 

編：一方もうひとつの『シムチュ 
—ン』の方も、描いた絵が音にな 
るという、かなり変わつたソフト 


ですが。 

岩：ええ。『シムチユーン』は、 
絵と音をより深くつなげることで 
何か新しいことができないかと考 
えて作ったものです。五線譜に音 
符を置いていくのは難しいけれ 
ど、もし 絵を落書きす るよぅ な感 
覚で音楽を落書きできたら楽しそ 
ぅじ やないですか。実はこれの前 
にほぼ同じ内容で、更にいくつか 
のミニゲ—ムを加えたソフトを、 
任天堂から『サウンド•フアンタ 
ジ I 』というタイトルで SFC 用 
に出す予定がありました。ェグゼ 
クテイブ•プロデュ—サ—は、あ 
の横井軍平さん。任天堂ヘプレゼ 



ーンをしに、石原さんと一緒にアミ 
——ガ抱えて出向いたとき、迎えて 
一くれたのが横井さんでした。 , 92 年 
のことです。そのときはまだまだ 
;シンプルな内容のものだったんで 
すけど、それを見て横井さんが 
一「これは音楽ソフトといぅより、 
水琴窟(注 2) やねえ」とおっし 
やったのを覚えています。「この 
一方はわかって下さっ てる！」 と感 
激したものです。企画の方は割と 
すんなり受け入れられ、作品は一、 
二年かけて完成しました。ところ 
がリリ—ス直前になって、すでに 
ーバッケ—ジからマニュアル、果て 
はテレビ CM まで出来ていたの 
一に、処々の事情によって、このソ 
フトは発売中止になってしまった 
んです。 

編： そしてその後、お蔵入りにな 
つてしまつた『サウンド •ファン 
タジー』を、作品作りのツールと 
して純粋に発展させたものが『シ 
厶チューン』になったわけですね。 
岩：はい。実はこのふたつのソフ 
一卜には大もととなる『ミュ—ジッ 
ク•インセク ト』 といぅ作品があ 
るんです。サンフランシスコの科 


閲 




編集部にあった 1 碎以上前のテレビゲーム『光速船』 
を、懐かしげに遊ぶ岩井氏。 


注3_映像装置としての ピアノ』 

マルチメディア • グランプリ'95最優秀賞受賞作品。トラックポールを動かすことで描いたドッ 
卜がスクリーン上を滑り、その先にあるグランドピアノのキーを叩いて音楽を奏でると同時に、 
もう一枚のスクリーン上に更にピアノの音が視覚化され、空中に舞い上がっていくというもの。 



メーカー: マクシス株式会社/機種： 
Win 95/ 価格： ¥8.800/ 発売年度：_97年 
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シムチューン 

絵を落書きするように音楽が作 
れたらどうだろう？まさに「突 
拍子もない」思いつきである。し 
かし、それがあっさりと実現され 
てしまっているのが本作。 

遊び手が描いた絵のドットの上 
を、四匹の小さな虫たちが通過す 
ることによって、細やかな音が鳴 
らされていく。それが思いもよら 


ぬメロディになった時の喜び。ま 
たもし、それが今一つ良い響きに 
聞こえなくても、色つきのドット 
で音が示されているため、遊び手 
はどの部分がうまく響かないのか 
把握でき、自分の気持ちよい音を 
探してゆくことができる。そうし 
た試行錯誤とともに自分だけの 
「音楽」を生成させながら、遊び 
手はふと自分のなかにある「音楽 
的なもの」に気づくのだ。 



音楽を絵の中に編みこんでゆくような楽し 
さちある。 


前にはなかつたこと。オルゴール 
辺りだとまだ物と物の接触で音を 
出しているわけですが、エジソン 
が蓄音機を発明した時点で、音が 
物理現象から遊離したんですね。 
その分離が僕らの文化を加速させ 
ている面は確かにある。その感覚 
に関する芸術とか研究が進んだ 
り、そこから別の新しい文化が生 
まれてきたり。ただその反面、逆 
に肉体性、僕がいぅビジュアル的 
な部分をぜんぶ切り落としちゃつ 
たわけです。人間の機能として、 
本当は目と耳からの情報が同時に 
目に入るのが自然なのにね。僕の 
興味のひとつは、それを元に戻す 
ことです。その「なまめかしさを 


学博物館に収蔵されているんです 
が、それを『シム』シリ—ズのマ 
クシス社の方が見て「これは面白 
い。一緒になにかやらないか」と 
手紙をくださった。それでよぅや 
く、このアイデアをソフトとして 
発表できる運びになったわけです。 

テクノロジ—によって 
分離された_ 

編 VJ れら 『オトッキー』や 『シ 
厶チユーン J といっ た 作品には、 
岩井さんの芸術作品『映像装置と 
してのピアノ』(注 3) や坂本龍 
一さんとのコラ ボレーシ ョン •パ 
フォー マンス(注 4) に そのまま 
通じるよぅな、音と光の関係性が 
描かれていますね。 

岩：ええ。その辺りは僕が昔から 
重視していることで、たとえば音 
と光を同期させて発生させる場合 
ひとつとっても、その光のアニメ 
I ションパタ I ンをす —.' J く時間を 
かけて作ったりしています。 

編：この同期する音と光を見てい 
ると、なにか非常にプリミティブ 
な感じというか、ある種のなまめ 
かしさのようなものを感じるので 


すが。 

岩：なまめかし 
さ、ですか。なん 
なんでしょうね？ 

(笑)いちばん最 
初の音楽って、考 
えれば、原始人が 
棒で木や石を叩い 
てやっていたよう 
なところまで遡れ 
ると思うんです 
よ。そこにはもちろんビジュアル、 
つまり実際に演奏している人間と 
聴いている人間の姿があった。演 
奏者は周りの雰囲気で演奏を変え 
たりできたし、聴いている方も見 
よう見真似で参加できたわけで 
す。それって今の、コンピュ—夕 
でインタラクティブになにかやる 
というのとすごく近いと思う。い 
ま僕らが、レコ—ドなり CD なり 
で音楽を聴くとき、なにもないと 
ころで、音だけが聞こえてきます 
よね。これって実は結構異常なこ 
となんじやないかと思うんです。 
僕らは生まれたときからそういう 
メディアがあるから、それが普通 
だと考えるけど、実はエジソン以 
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音楽ゲームの過去、今' 未来 


m m m w 

幻の音楽ソフト 

合ウンド • ファンタジ ー 


インタビュー中でも触れられて 
いるこのソフト。今回、岩井氏の 
ご好意によりロムをお借りするこ 
とができたのだが、遊んでみると 
これがまた、なぜ発売中止になっ 
たのか首を傾げたくなるほどクオ 
リティの高い作品であった。 

『シムチューン』のアイデアは 
すでに完成された形でこの中にあ 
るし、音/音楽で遊ぶミニゲーム 
も何点か収録されている。とりわ 
け素晴らしいのは「スターフライ」 
という小品。蛍の妖精を操り、ス 
ティックで夜空に星を置いていく 
と、それらが順に瞬きながら繊細 
な音色を発する。光を放つオルゴ 
ールの製作装置のようなもの、と 
でも言えばよいか。 AUTO モー 
ドにしておくと、妖精が勝手に星 


を消したり置いたりして、メロデ 
ィと星空の形が少しずつ変わって 
ゆく。その存在自体に、なにか詩 
のような趣の漂う作品である。 

岩井氏自身も、本作が発売中止 
になった理由は把握していないそ 
うだ。ただ、漏れ伝わってきたと 
いう話を「時効ということ 
で」と、話してくださった。 
それによると、この作品の 
発売が予定されていたのは 
ちょうど P S と S S が華々 
しく世に出た頃。そんな中、 

S FC の某タイトルが大ヒ 
ットしていた。プリレンダ 
リング技術によって、それ 
までの2 D にないリアリテ 
ィを獲得しているその作品 
を見た山内社長が、「次世 


代機」に勝つにはこれしかないと、 
当時任天堂内で制作中だったソフ 
卜でプリレンダリングを使ってい 
ないものはすべて開発中止にした 
らしい、とのこと。真偽のほどは 
定かでないが、いずれにしろ、こ 
の作品が S F C ユーザーの手元に 
届かなかったのは実に残念なこと 
である。 



これが r スターフライ J 。 AUTO モードで放っておく 
と、妖精が勝手に星を置いたり消したりして、メロデ 
ィが徐々に変化してゆく。ニンテンドウ•パワー辺り 
でリリースされないものだろうか？ 


注4.坂本龍一氏とのコラボレーション•パフォーマンス 

『映像装置としてのピアノ J を発展させたシステムを使って、坂本龍一氏が自分の楽曲 
を映像化するというパフォーマンス 。 rMusic Plays Images X Images Play 
MusicJ というタイトルで' 96 年、水戸芸術館にて行われた。 


1^心じる」というのは、 もし かした 
ら根源的な、割と僕らが忘れがち 
なところを揺さぶられるからじや 
ないで しょう か。人間には手もあ 
り目もあり耳もあるんだから、そ 
れらを全部使つて作品を楽しめた 
らいいと思うんです。 

芸術作品？ 

テレビゲ—ム？ 

編：それはテレビゲー厶にも通じ 
るお話ですね。ところで、こうい 
つたゲー厶作品もやはり岩井さん 
の芸術作品として捉えるべきなの 
でしょうか？ 

岩：いや、僕は基本的に、自分の 
作品が芸術かどうかなんて大げさ 
なこと、意識してないんですよ。 
ただ、音楽を落書きで きたら 面白 
いんじゃないか、映像を演奏でき 
たら 面白いんじやないか、という 
ような発想を形にするために作る。 
そして、それを人に伝える際、最 
も適した形としてバフォーマンス 
なり展覧会なりゲ—ムソフトなり' 
発表形態を変えてゆくわけです。 
編：では、ゲー厶という分野で作 
品を作られる上で、いちばんユー 


ザーに伝えたかつたことはなんだ 
つたので しょう？ 

岩：たとえば僕は' コンピユ—夕 
に出会つて音楽に開眼したような 
ところがある。他にも、テクノロ 
ジ—が僕個人の能力を広げてくれ 
たところは沢山あると思うんで 
す。コンピユ—夕がなかつたらこ 
んな仕事はしていないし、もつと 
言えば' コンピユ—夕なくして僕 
のクリエ ィ ティビリティは あり 得 
ない。『オトツキ—』や『シムチ 
ユ—ン』は、僕自身「作曲や演奏 
という難しそうな作業がもつと気 
軽に楽しくできたらいいなぁ」と 
考えて作つたものです。同じよう 
なことを考えてるひとつて、きつ 
とたくさんいるはず。そういうひ 
とたちがこれらに触ることによつ 
て、「ああ、音楽つてこんなに簡 
単にできるんだ」と感じてくれれ 
ば嬉しいです。別にア—卜だとか 
啓蒙とかいうことはなくて、それ 
がそのひとの I つの通過点になつ 
てくれるといいな、なんて思つて 
るんです。 

(聞き手•構成/編集部小野塚) 
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これが世紀の瞬間だ！ほら皆幸せそうじゃあないか！ 



授業で習ったなあ。 

音楽作成ソフトというと、そ 
れほど音楽の知識が無くても音 
楽が作れるという印象がある。 
が、やはり知識は絶対にあった 
ほうがよい。特に自分で曲を作 
ろうという場合は。 

果たして曲は完成したのか？ 
そして全てのハードは一つにな 
ったのか？それは次回のゲー 
厶批評ラィブで披露予定?.)。 
また希望者3名に 「 GHMM 初 
ライブ in 編集部の片隅」の模 
様を録音した MD をプレゼン 
卜。ふるつてご応募下さいませ。 


服なんだじよ一」とか「キミに 
は神のオーラが見えるね。 さて 
は群馬出身？」 と口走りそうな、 
心をねじ曲げそうな性悪サブリ 
ミナル戦慄、もとい旋律だった。 

記憶を頼りに作ろうというの 
がそもそも間違いだ。素直に楽 
譜を入手し入力し直す。五線譜 
の上での音符の位置はこれで正 
しいぞ。 

さあ 試聴だ。 

さあ中止だ。最低だ。これ。 
元曲が若干原型を留めている 
のがさらに傷を深くしている。 
できあがった曲の調子っぱずれ 
ぶりは、心臓が不整脈を 
打ちそうなレベル。 

長時間にわたる討論の 
末、音符には長さがある 
ことを思い出す。課題曲 
は 4 分の 4 拍子。 1 小節 
に 4 分音符 4 つ分しか音 
符は入らない。それを無 
視し単純に音符をのせて 
いった為、全体のテンポ 
がおかし くなつてしまつ 
たのだ。思えば楽譜の音 
符と画面上の音符の形 
は、どこか微妙に違って 
いた。そういやあ音楽の 


なんかゲー厶業界ってキナ臭 
いよね。ハード間の戦争とかシ 
エア争いとかつてさ。もつと平 
和にいけないもんですかね。ラ 
ブ&ピースつていう訳には。と、 
そこで考える。ゲー厶ハードを 
一つにする方法はないのか。 

それが、あった。 

.:'■ 家庭用ゲー厶機で動くシーヶ 
ンザー※(注)ソフトで「全て 
の ハ ードを一つに」する。つま 
り複数のハードで1曲を同時に 
演奏することで、ハードの垣根 
を取げ払つてしまおうというの 
だ。なんと愛に溢れ平和的な試 
みだ！ まさにラブ& ピース 
{手は勿論 ピ—ス！)。 

即、ゲーム批評音楽作成班 G 
HM.M ( GAME HSYOU 
MUSIC MAKERS ) が結成され 
た。 MMR は少年マガジンだ。 
演奏する曲は『ウイーァーザヮ 
潔) r ド』。米国の著名ァーテイ 
スト達による有名なチャリテイ 
ソングだ。ハードとソフトは P 
S (音楽ックールかなで一る)、 
SS (テク ノ モータ ー)、 SF 
C (かなで一る2 )、 FC (い 
きなり ミユ ー ジシヤン)に決ま 
つた0 


『ゥィ ーアー ザヮールド』はフ 
レーズ毎にそれを歌ぅミユージ 
シヤンが変わる。そこでこちら 
も各フレ I ズで担当ハードを変 
ぇ、最後に全ハードで一緒に演 
奏させることにする。全てのハ 
1ドが利害を超ぇて共通の目的 
の為に動く歴史的大事件。まさ 
に愛。まさに平和。ラブ&ピー 
ス！(手は勿論 ビ —ス！ )。 

まずは隊員達の耳の記憶で入 
力。数小節を入力したところで 
試聴(『いきなりミユージシヤ 
ン』は音符入力できない為、リ 
アルタイ厶で演奏)。 

「ぅ一ん。プリミティブだ」 
「アンビエントつて感じ」 

「……バ、バーモントかな」 

それはカレ—だ。 

かなり予想と違つたものがで 
きあがつてしまつた。負けては 
いけない。業界の恒久平和を目 
指し、進め GHMM ! この前 
のネタは本当か？ MMR 。 急 
遽手直しし、再度試聴する。 

「……前衛」 

「……先鋭」 

「 . 何すか、これ」 

できあがつた曲は、 しばらく 
聴くと「夢は食べ歩きと世界征 


※シーケンサー：あらかじめ入力した音楽データを出力する音楽装置 








音楽ゲームの過去、今、未来 


昭_圈 

DEPTH 

「浸る」ことに重点を置いた、 
•90 年代型『オトッキー』とでも 
呼ぶべき音楽ソフト。イルカを操 
ることで様々な音楽を演奏してゆ 
く。ボタンで音色を使いわけられ 
たり、各 ステージの BGM を自在 
に編曲できたりと、自由度が高い。 
個人的には「アドベンチャーゲー 
ム」として遊んだ。自分にとって 


気持ちのよい音の「感じ」を探っ 
ていくアドベンチャー。インター 
フェイスが洗練されているので、 
あっちへいったり、こっちへいっ 
たりウロウロしながら、快適なツ 
ボ探しが堪能できた。そして、 
「感じ」になった瞬間の喜びは、 
とても良く出来たアドベンチャー 
ゲームをクリアした時の喜びに匹 
敵するものだった。（飯田和敏） 



マルチメディアグランプリ_96でパッケージ 

部門音楽映像賞受賞。 


メーカー： SCE / 機種：プレイステーシヨ 
ン/価格： ¥4.800/ 発売日：货年12月6日 


©1 996 Sony Computer Entertainment Inc . 
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新宿西口にダンス天国を見た 文# 


あれは新宿两 P の某ゲームセンターだつたでし 
ようか。ある：：：のこと、入り口に近く店の外から 
もモロ M えな場所で『ビ—トマニア』をプレイし 
ておりました。その： z は僕の反射神経もすこぶる 
調/が良く、いつもトチつてた曲もイヶちゃう力 
モ、と思つていると、何やら後ろが騒がしくなり、 
イントロの合間にふと振り返ると、何人かの(馬 
鹿そうな)小僧共が、僕のプレイにあわせて踊っ 
ているじゃありませんか。 

ゲゲエエエ!!いつから俺の後ろで踊つてたん 
だ？ いやソレより、こんな所でそんな行動が何 
故できる!?日本の学校教育は一体どうなってし 
まったのか。彼等の思考！！：路は、もう昭和40年代 
生まれの僕の計り知る以上のステ—ジに到達して 
いる様だ。すると、それを見た周 S の▲般人が Ifli 
白がり、外の通りすがりも集まって人だかりがで 
きていく。ついつい心が乱れて 「 POOR 」 が続く 
と、興がそがれた後ろの連中からのブ—イングの 
嵐が。小学生の頃、ガリガリ君の万引きに失敗し 
て店の親父に学校にチクられそうになった時より 
も、遙かに高い緊張感が僕を襲つた，何でこんな 
状況で0墮ゃらにゃならんのか。ぃゃ何ょり僕は 
周開の善良な—般市民達に、この後ろの狂人共の 
一味だと思われる方が遙かに辛い。 


できるだけ彼等のテンションを落とさない様に 
しつつ、トチらない楽な曲へ楽な曲へと H 和った 
曲選択で、やがて何とかエンデイングにまで迪り 
着くことができた。その直後に無貴任な観衆から 
の大きな拍手が上がり、後ろの小僧共は大ゲサな 
リアクションでそれに応ぇていた。 

振り返れば大したプレイ時間でも無かったのだ 
けれど、死ぬほどツマラない3時問映 IAI でも観ち 
ゃったかの様な疲労感がぁったが、 P 分でも分析 
できない不思議な達成感がぁった。すると小憎の 
中の一人が僕の肩を叩き、僕に鼻の前で親指を立 
て、彼の恐らく最高の笑顔で「イヱ—!!」。その 
時僕は、彼が可哀想なくらい馬鹿に見ぇた。 








第 2 特集総論 

ゲームマシンが歌いはじめるとき 


さて、<-7回の音楽ゲ—ム特集、いかがだっ 
たろ*〇か？ 

音楽ゲ—ムが行なったのは、文字通り「ゲ 
—ム」と「音楽」との融合である。これはゲ 
—ムの楽しみ方の幅をさらに拡げる、進化の 
形のひとつだと言える。しかし、それだけで 
はない。この融合は同時に、音楽の楽しみ方 
をも拡げつつあるのだ。よりインタラクティ 
tN な「音楽. r 聴き手に遊びかけて<る「音 
楽」。音楽にとっても、やはり、これはひと 
つの進化なのである。 

二つの異なるメディアが組み合わさること 
によって、それらが共に輝きを増す こと。 そ 
してひとつの新しい面白さを -5 みだすこと。 

一昔前に騒がれていた「マルチメディア」が、 
ここに来てようやく実現されはじめたわけ 
だ。それも、アーヶ I ドや一般家庭といった、 
ご<日常的な場所に於いて。その様には素直 
にドキドキさせられるものがある。 

とは言え、ゲ—ムにおけるあるジャンルの 
進化が、単なる複雑化の過程であることも少 
なくない。もし今後、音楽ゲ—ムがそれと同 


じ道を迪つてゆくとすれば、せつかく拡がつ 
た音楽の間口は再び狭まつてしまうだろ*〇。 
例えば、リズムゲ—ムの入力が複雑化してゆ 
くと、実際に楽器を演奏するのとさして変わ 
らなくなつてくるように。無論それは本当の 
意味での進化ではないはずだ。 

家で才—ケストラを指揮してみたい。ア— 
ケ—ドで知らない者同士バンドを組んでみた 
い。音声認識装置を使つたらどうなるだろ_っ 
か？夢はぃ<らでも膨らんでいく。 

僕たちは、音楽ゲ—ムの本当の進化が見て 
みたい。 


\ 
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闕 mmt 以コン大! 

ソニー対 PC メーカー 

ワンパターンなパソコンなんてうんざりだ。ウインテルに依らない、独 
自のビジョンを、果たしてメーカーは持っているのか？ 

VAIQ PCG - C 1、 PCV - S 610, FMV-DESKPOWER Mil 305大検 
証！/徹底比較！自動車業界とパソコン業界の類似点/ユーザーは「ホ 
—ム PCJ とやらを本当に求めているのか？他 


A 5 判/132ページ 
定価880円（税込） 


•月刊 in ，: 『二 n :，: 脚 I 


B # ソナ I レコンビュータの 

霣て方«无ます 

自分は何の目的を持ってパソコンに向かっているのか？自 
覚しなくては、ハ°ソコンは育たない。そしてハ°ソコンを鏡に、 
自分の価値を育てるべきことを、自覚しなくてはまた、自分 
が育たない。ハ。ーソナルの育成法、教えます。 

バソコンとコミュニケーションの取り方を教えます S 0 H 0 
で使えるパソコンとはシェアウェアの過去、そして現在他 

ソフト&八ード批評、連載陣も絶好調！！ 


11 編集•発行マイクロデザイン出版局 

■> ■ ■ — ■ _ f 1〇4-〇〇43東京都中央区漢 2 - 4 - 1 マイク□グル-プピル 



スタッフ募集のお知らせ 


マイクロデザインでは今、スタッフを募集しています。 

興味のある方は、お気軽にご応募ください。 

■勤務地：東京都中央区湊 配属：（株）マイク□デザイン出版局 

■業務内容：「ゲーム批評」「パソコン批評」ほか雑誌編集スタッフ/出版営業/ソフトウェア開発 
■募集形態：アルバイト（時給8◦◦円〜1600円)/契約社員(月給15万円〜3〇万円)/ 

一般社員(当社規定による） 

■勤務時間： 9 :30〜18:00 (出勤日数 • 時間は応相談） 

■休日：完全週休2日制■資格：高校卒業以上、28歳位まで 

■提出書類：①履歴書（顔写真貼付）②職務経歴書（書式自由）③志望動機 （400 字詰め原稿用紙3枚程度） 
■締切：平成11年3月末までに下記住所まで郵送（早期到着分から優先） 

■待遇：当社規定により、年齢、経験を考慮 

■選考：書類選考の上、面接日を通知いたします応募先：〒1 04-0043 東京都中央区湊2-小1 MG ビル 
(株）マイク□デザイン出版局 「ゲーム批評」スタッフ募集係（担当 • 斎藤） 

※なお、応募書類は返却できませんので、あらかじめご了承ください。 


团 







PROFILE 


在鳩飛雲：コンシューマ，の企画兼プ〇デューサ i で、洋ゲー好きのギャルゲー嫌い。兼業で為太ライターもや 
つており、最近かなり疲れ気味。仕事に関する座右の銘は「どうせ嘘；^、 I 手くつけよ」。 


blood n : THE CH 0 SEN (3 DSTG ) メーカー:ソースネクスト/機種： Win 95/98/ 価格：オープン価格/発売日： 1 98年12月22日 




THE GAWE OF APOCAtYPS^ 


うになつた……んだけど、これ 
つて当たり前だよな。「ドリキャ 
ス」1台買える®なんだモン。 

さて、その要求の厳しいゲ— 
ムとは 、 『bloodn : THE CHOSEN 』 
—いわゆる 『 DOOM 』 系の 3D 
シユ f テイングである. 0 - t の手 
のゲ—ムの最近の流行りは、ド 
派手なエフェクトと、何よりも 
エグいバイオレンス描写にある。 
タイトルを見りやあ分かる よう 
影、当然のごとくそ一 J ら辺をキ 

ッチリと押さえて . ちで言う 

か、そればつかのゲ—ムだ。 

時は未来、闇の神「チェルノ 
ボ(チェルノブではない)」を信 
じる邪教集団カバルと、その指 
導者ギデオンを倒すのが目的。 
，こう書くと、まるで勧善懲悪の 
スト—リ— みたいだ.15、主人公 
である ケイレブ (と、その他 3 
人の「選ばれし者」から選択可 
能)は正義の味方でもなんでも 
ない。因縁があるから闘つてる 
つ, T だけの、ただの凶悪な男な 
のだ。だから、敵だろうが I 般 
人だろうが、 I 切お構いなしで、 
「目の前にいるやつは殺す」のが 


鉄則だ。「殺してんのはおまえだ 
ろ一が！」と言われそうだが、 
いやいやその通りではあるんだ 
が、通行人を殺すことはシステ 
ムの必然になつているのだ。な 
にしろペナルティがないどころ 
か、殺した相手の心臓を拾うと 
HP が回復するのである。これ 
はヤルつきゃないで しょう。 
「 Don-t shoot Me ! l _' ; ^ んて命乞 
いをするヤツも大勢いるが、ま 
あ 世界を救うためだし、いつち 
よガマンしてくれや……つてな 
感じでガンガン行くしかない。 
で、プレイヤ—が攻撃すりゃみ 
敵も通行人もバラバラの肉塊に 
変貌しちまう。 

さらに' ネタがオカルト系な 
だけに r フ—ドゥ I - <形」なん 
てのも用意されている。これは 
手にした人形に針を剌すことで、 
敵にダメ—ジを与えるという、 
かなり珍しい邪悪アイテムだ f 

一 i うしたアイテムや' f N 才曲シ 
イくらいに殺伐とした雰囲気は 
プレイする人を選ぶところでは 
あるが、ま、この頁を読んでる 
ような人なら OK でしよ！ 


ダラダラドロドロ血みどろコラム第6回 ■ 




正月早々この原稿を書いてん 
だけど、ちよっ と 落ち込み気味。 
いやぁ、初詣に行っておみくじ 
引いたら、「凶」だったんだよね 
……。仕事も金も、どれもこれ 
もそ— と— ヒ ドクつ て、おまけ 
に失せ物なんて、「遅くて出ない」 


と 3 D シユーティングをやるこ 
とにしたら、これがまたストレ 
ス溜まりまくり。なんでかつてぇ 
と、洋パソゲ—をやる人は分か 
ると思うが、最近のゲ—ムつて 
のは、どうしてこう要求が厳し 
いのかね。うちのマシンが 48, 
6 D X だとでも言うんならあき 


顧 



そぅだ。出ねぇんなら、遅いも 
ナニもないだろ—が n : まつた 
く某大作 RPG でもあるまいし、 
ブツブツ……。 

イヤな気持ちになつたんで、 
フテ寝してようかとも思つたが、 
ストレス解消も兼ねてぶあ—つ 


らめもするが、 PI 400 Mh : 
N で、なんで解像度 640 X 4 
80 でも滑らかに動かんなんて 
ことがあるのかね？ チクショ 
ゥ！精神衛生上非常によろし 
くないので、新しいグラフィッ 
クカ—ドを買つてしまいました。 
そぅしたら気持ち良く遊べるよ 


!, Monolith Production Inc. 
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® 洋ゲ-マ ^ 1 , 1 ^ 


ギアの敵なんかよりも賢ぐ情け容赦がない。スタ 
一卜していきなり先に進めない（私のマウス操作 
が下手だったことも隊員を無駄死させてしまった 
一因であるが）ピンチに、隊員の一人のグリーン 
ベレーは応えてくれた。男は、雪原の中に身を隠 
し、敵が背中を向けた瞬間、背中へナイフを突き 
立てた。そして、声もなく倒れた死体を担ぎ上げ 
動かし隠す。素晴らしく見事な手際に、他の敵に 
は気づかれることなくピンチを切り抜けることが 
出来たのである。 

その後、なんとか辛くもミッションクリア。そ 
の間に死んだ回数が、グリーンベレー6回（ほふ 
く前進中に見つかり射殺。またうっかり立ち上が 
って射殺。燃料缶爆破の爆風をもろにくらって死 
亡）ドライバー3回（トラックをのんきに運転中 
に狙撃される。トラックで単独突撃を敢行、あえ 
なく死亡）まあ、プチッと、はかなくも、よく死 
にます。先に進むにつれて敵の戦艦はでてくるは、 
ダムを爆破しなきゃいけないはと、超人かと思う 
ミッションが待っており、とことん死んで学習す 
ることになるのであった。 

あれからさらに、激しい戦いを指揮し、戦いの 
勘を掴んだ私は、現在ネットワーク内において自 
ら任務に就き、自称自衛隊員オニ軍曹とマルチプ 
レー演習の最中である。ゲームを始める前の挨拶 
はもちろん、目標地点前での人員の点呼、おかし 
いぐらいに軍曹していて、面白がってつき合って 
いるのであるが、この軍曹、戦いが上手すぎる。 
岩場や、雪原に隠れるのはもちろん、敵から身を 
隠して接近し、ナイフでズバッと斬りつけていく 
さまはまさにランポーである。 

こんな毎日のテレホーダイ特訓によって、私に 
も少しは戦闘の極意が掴めたのだろうか？カモ 
ン！アンゴルモア大王!！ってホントにあたる 
の？ミスター加藤？ 



COMMANDOS:BEHIND ENEMY LINES.DEVELOPED BY PYRP 
STUDIOS .© &PUBLISHED 1998 BY EIDOS INTERACTIVE LIMITED . 
ALL RIGHTS RESERVED . 
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ジャンル： SLG / メーカー ： EIDOS (制作）.ズー（発売）/機種： 
Win 95.98/価格：¥8,800 

最近、妙に戦術シミュレーション系 
に八マっているなあ… 

年も変わり1999。いよいよ大予言はあたるの 
か。再びイラクに対しての米•英の政治的武力行 
使が行われるなど、緊迫した状況だったりするけ 
れど、海外ではその空爆の模様をシミュレートし 
たエアコンバットモノなんかリリースしたりでた 
くましいものである。今回は来るべき戦火の中を 
生き残るべく、エキスパートの兵隊の極意を知る 
ために、本日、 「COMMANDOS」 （制作はトゥ 
ームレイダーなどをリリースしている、 E 旧 0S 
である。ゲームの内容は、コマンドアンドコンカ 
ータイプの戦略モノで、操作する人数が6人と少 
数精鋭部隊となっている。また、マルチプレーに 
も対応しており、その際は自ら6人のうちの任意 
のキャラクターとなって作戦に挑むことになる） 
に入隊することにした。 

相変わらず取り説もろくに読まないままゲーム 
は始めてみると、私自身は作戦隊長として6人の 
エキスパート（男達はエリートではなく、上官殴 
って懲役14年の刑を受けたグリーンべレーや、 
アメリカ当局に追われていたドライバー、飲酒の 
ひどいマリーンなど、一癖もふた癖もあるやっか 
いな奴らなのであるが、それぞれが各分野におい 
て非常に高い能力を持っており、戦況を大きく変 
えてしまうほどなのである）を操作し目的を達成 
していくモノだった。なるほど管理職、キャリア 
あがりってことね。なんて軽く考え、みんながん 
ばれ的指示で大きく前進。すると、 「HEY!!」 と 
大声で怒鳴られるやいなや、銃弾の雨にさらされ 
た。おいおい、そりゃないよ、今度は本気でやる 
からさ、と言い訳がましくリスタートする。どう 
やら、敵の索敵能力はかなり高いらしく、メタル 


Kenzo Okamoto 
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特殊美術造形家。映画 •TVCF •ゲームなどのいろんなモノを制作。日々、 KALI などでオンラインゲ 
—ムに明け暮れるゲームジャンキー。最近は『ポケモンカード GB』 に夢中です。力ードボン相手募集 
中。 





第6回 


よしおくん当選者は東京都柴田さくら子さん。当たると思つてた？ 





ああ、お皿を割っちやったメイドさんに泣きべソをかか 
れてみたい。アイロンで服を焦がしちやった、給仕のと 
きコップを倒しちやった、掃除してて高価な壷を割っち 
やった、メイドさんに泣きべソをかかれてみたいいい。 
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ジャンル： SLG / メーカー： PIL / 機種： Win 95.98 / 価格： 
Y 8.50 0/ 発売日： 1 98年12月18日 


南敏久（みなみ-としひさ）……造形助手&怪獣博士。ちょっと遅れましたがエ□星特別篇すごいエ□ゲー烈伝! j、 や 
っとこさっとこ発売中です。大量の書き下ろし分はともかく、編集部男性陣によるゲストエッセイが異様に生々しい…… 
…というか、生臭いとナカナカの評判なので、是非！読んで頂きたいです。 


ちょつ と 言つてみ ょぅ。 

「俺ショ—トカットの OL が好きなんだ」 

あとは転がり込んで来るのを待つのみ。 
それはさておき、ゲームはただヤつてヤつ 
てャリ尽くすのみの展開です。寝室からお 
風呂、電車から公園まで広がる H フィ ール 
ド、行為に使われる小道具もローターやバ 
ィブからムチ、縄、浣腸器までズラリ勢揃 
い(ちなみにこいつら、使い込めば愛称も 
つけられるし時折壊れたりもする人間味溢 
れる連中です)のほのぼの SM ゲー厶。痛 
いのや暗いのが苦手な方にも安心してオス 
スメで きる 内容であります。さあて次回は 
どんなメイドゲームを紹介しようかなあ。 


小 「あんたまたメイド物かい！好きだな 
あ、このオッサンも。似たようなネタが続 
くのはダメ、却下」 

南(激昂して)「何ッ n う一むそれじゃ 
編集部の女性陣全員メイド姿にしてくれ。 
それで手を打とう。そしたら他のゲー厶探 
しますよ。ちなみに男は裸エプロンね」 

小(激昂して)「何回りくどいセクハラし 
てんですか!!:ンなこと出来る訳ないでし 
ょ。あ一もう解りました南サンの好きにや 
っちゃつてください(怒ご 
南「ゃっほ一ぃ」 

といった軽い打ち合わせも終わり無事本 
文に突入。メイドといえば雇い主は大抵大 
金持ちの因業オヤジか浮き世離れしたオビ 
ッチャマといつたところが世の習いです 
が、本作の主人公は平凡なーセールスマン。 
そんな彼の家にメイドなんてナゼに？ 全 
ては彼が幼少のみぎりにふと眩いた「オレ 
つてメイドが好きなんだ」という一言が原 
因。これを幼なじみのなぎさちゃんが真に 
受けて修行に修行を重ねてホントにメイド 
になつてやつて来たもんだからさあ大変。 
カモが葱しよつてやつて 来た！ とばかりに 
欲望のまますけべえに精をだす主人公なの 
であります。何ともうらやましい。オレも 


Z 


crtXTCIDir 
rl ^liEX| 

名—* 

編集部小野塚(以下、小)「あけましてお 
めでとぅございます、南さん」 

南「あ、おめでとぅございます。昨年はど 
うもお世話になりました。ところで何か用 
ですか？」 

小「何寝ボケてんですか？そろそろ次の 
エロ星で扱うゲー厶を選ばにやいかんでし 


南「あ一そぅでしたね。それじや今回はメ 
ィド強化月間ギリギリで出た PI L の 『M 
AID iN HEAVEN 』 にしましよ 
ぅ。それじや ヨロ シク I 
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ミさん。 

「大丈夫です。オプション八ンターがちゃんと 
用意されてますから」（コナミ広報 • ノ田氏談） 

……いやそんな問題じゃなくて。 

この『グラ IV 』のプロデューサーは、初代『グ 
ラディウス』の企画兼メインプ□グラマーを担当 
された方だそうです。つまり『グラ IV 』は、シリ 
ーズの生みの親が再び心血を注いだ愛の結晶。こ 
れは期待せずにはいられませんね。しかしその分、 
過去のシリーズ作の枠組みが色濃く反映され、シ 
ステム的な目新しさはやや薄いかもしれません。 
むぅぅ。 

でもそれは続編モノの宿命でもありますよね。 
あまりにもシステムを変えちゃうと「こんなの 
『グラディウス』じゃないやい！」と言われるし、 
あまりにも変わらないと「前作からぜんぜん進歩 
してないじゃん！」と言われる……そんなジレン 
マや葛藤が存在するわけで。「田中麗奈は好きなん 
だけど、『フジカラー J の CM の七福神は似合わな 
いんだよな一」的なジレンマや葛藤が存在するわ 
けで。 

そうした作る上での制約や困難がある中、『クラ 
IV 』はかなり良い塩梅にノ《ランスを保ってなかな 
か遊べる作品に仕上がっていると私は思ったので 
ありますが、どうでしようか。まあここでゴチャ 
ゴチャ言っても始まらないんで、とりあえず実際 
に遊んでみるのがよろしいでしよう。というわけ 
で今すぐゲーセンへ行ってレッツプレイ&デスト 
ロイ ゼム オール！ 


さて、日本全土で猛威を奮う不景気の波は一介 
のライターに過ぎなし、私の生活にも大打擊（©ファ 
ミ U— ソフト）を与え、 1999 年に入ってからと 
いうもの日々の糧すらままならず、政府から配給 
されるソイレント • グリーン（原材料 • 人肉）に 
よって飢えを凌いでいた次第でございますが、そ 
んな私に朗報朗報！なんと当コーナーのスペー 
スが拡大されることになりました。サムシングエ 
J レス！ 

さっそくゲーム批評編集部にお礼参りに伺った 
ところ、 ふと見れば編集部に置いてあるアストロ 
シティ 筐体に『ゼクセクス』 （ STG/ コナミ/ 
'92) が入っているじゃありませんか。あな懐かし 
や懐かしや。 

さっそく勝手に遊んでみちゃったりなんかして。 
山内さんが至極迷惑そうな顔してたけど、気にし 
ない気にしない。聞けばこの『ゼクセクス』の基 
板、なんと斎藤編集長の私物というから驚き三重 
奏です。そんなに斎藤編集長はデモに出てくる才 
カマ兄ちゃんにラブラブフォーエノ V — なのかしら 
ん？奴は何者だっ！なんてこと書いたりする 
と 再びスペース縮小されちゃうので書きませんが。 
クラリス！ 

『ゼクセクス』といえば視覚的効果や演出でシ 
ュ—ティングゲームに進歩をもたらした作品です 
が、今回紹介する『グラディウス IV —復活一 J で 
STG はまた一歩進化を遂げたように感じます。 
泣く子も黙って自立二足歩行する説明無用の伝説 
ゲーム『グラディウス』から十年、ついにシリー 
ズが「復活」した訳であります。これで『グラ nj 
に□ム交換されて速攻で姿を消した『魔獣の王国 j 
も浮かばれるってモンですね。急降下爆撃隊！ 

聞けばこの『グラ IV 』の基板、なんと最新 3 D 基 
板 r ホーネット」を使用しているというから驚き 
三重奏です。ただでさえ回転率の悪い STG を、 
よりによって高価な新基板で出してしまった快挙 
(暴挙？）にまずは拍手！しかもエブリ設定 • 無 
限ループ（工場出荷設定）という太っ腹！今時 
亡ん な豪気なことで大丈夫なんでしようか、コナ 


平和島ミチロウ（へいわじま•みちろう） …ゲームライター兼エセ詩人。ネコ原理主義者。愛読雑誌「猫の手帖」を読んでい 
91 !たら、 r 猫侍 j の AD があつて驚き。やつばヒューマンは凄いぜ。 


誰にも文句は言わせない『グラ』シリ 
—ズの様式美' ここに再臨。 



イラスト：さいと一あゆみ 







GAMESOF 





ムソフト批評腿 


き何か、評価すべき何か、 
価値を持つたゲ—ムを、 

一慢の批評陣が真剣に批評する。 
そんな n ■ナ■です0 
は何を感じたでしよ *0*0 


編集部古庄プレィ SS 時間 






まるで絵本のような「ポポロクロイス」シリ—ズの世界。 
続編が見せる新しい展開とは。 


■ 


- 

d . 


PS オリジナルとして 
健闘する^:品 

PS で始まつたオリジナル RP 
G で、その後も人気となつている 
シリーズは、考えてみると少ない。 
RPG がハードの命運を握るとい 
つた物言いがされることが多いだ 
けに少々意外でぁる。結局のとこ 
ろ他ハードで始まつたシリーズが 
PS の RPG を支えている訳だ。 
その数少ない PS オリジナルタイ 
トルの一つが『ポポロクロイス物 


語』である。かつては『アークザ 
ラッド』が SCE の看板 タイトル 
だったが、現在はすっかり『ポポ 
ロクロ イス』 にお株を奪われた格 
好だ。当然といえば当然の結果だ 

そして、その『ポポロクロ イス 
物語』の続編となるのが本作『ポ 
ポローグ』である。 

母親を救うという、誰もが感情 
移入しやすいストーリーを柱にお 
いた前作『ボボロクロイス物語』 
は、懐かしの子供向けアニメを彷 


彿 とさせる 親しみやすい絵柄と、 
CG ではなくアニメを使った映像 
演出が特徴的な RPG であった。 
ドット絵による、細部にまでこだ 
わって描かれた城や街の情景。こ 
れまた懐かしいアニメを思わせる 
分かり易く親しみやすいキャラ設 
定などが、絵本を読むよぅなほの 
ぼのした感覚をプレィ^ - — の心の 
うちに生んだ。 

r ホポローグ』は、その前作から 
2年後を舞台に した 物語である。 
ある日突然、主人公ピエトロ王 


子の住むポポロクロィス城と城下 
町が、不思議な世界に飛ばされて 
しまぅ。原因を探す為に外に出た 
城の兵隊たちが行方不明になり、 
そして主人公の父、パゥロ国王ま 
でが行方をくらましてしまぅ。そ 
してピエトロは、兵隊たち、そし 
て父を捜して、ピエトロたちが連 
れてこられた世界、夢幻世界の謎 
を解くべく旅立つ。 

力のこもつた描写が 
この雰麗 5a を生んでいる 
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ゲーム ソフ ト 批評 


p g Q f j L £ 

編集部古庄 

196碑生まれ。オールジャンルこなす3满。『沏レ 
ス J や『わんぱく王子の大蛇退治 J などの昔の東映 
アニメ映画好ぎ0『空飛ぶゆうれい船 j がベスト。ち 
なみに『ポポ□ーグ J MOD チップ搭載機では動か 
ないとのこと。コピー対策が始まつてし俗ようです。 



ポポロクロイス物語 ( RPG ) 

メーカー： SCEI / 機種：ブレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日：•％年7月12日 


この作品の登場も、もう2年以上も前になりま 
す。ポリゴン、 CG 全盛の中でアニメを多用し 
たのが印象的でした。アニメ化もされています。 



ゲームの中の思い出であるおみやげは、ビエトロの部 
屋に飾られる。 


メーカー： SCEI / 機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日ン98年11月26日 


j 


ダンジョン探索が次から次へ続 
くといぅのが基本的な流れである 
本作において、フィールドの移動 
でも同じ事を しなくて はならない 
のは、正直い って 少々疲れる。だ 
が、それは、それだけプレイ中の 
緊張惑が持続していることの証で 
もある。 

こじんまりとした童話的な世界 
を提供し続けるこの『ポポローグ』 
は、壮大なストーリーがもてはや 
される RPG において、一つのい 
いアクセントになつている。バラ 
エティに溢れたタイトル構成は、 
また そのジャンルの成熟の度合い 
を示しているように思う。全ての 
RPG が大作指向では、やはり面 
白くないと思うのだ。 


良質なアニメーションを見るか 
のような、細緻な部分まで描き込 
まれた背景描写。暖かさ、親しみ 
やすさを強く感じさせる人物描 
写。『ポポローグ』は、前作に続 
き居心地のいい優しい世界をプレ 
ィ^ - — に提供してくれる。ゲー厶 
の中の世界の構築に_しては、前 
作以上に高いレベルにあるといつ 
てもいいだろう。 

そして 今回は、夢幻世界という 
夢の世界を舞台にすることで、お 
菓子のお城が登場するような、子 
供の楽しい夢的な暖かさや、悪夢 
という形で現れる恐怖をおりこみ 
ながら、全体として優れた童話的 


な物語へとプレイヤーをいざな 
う。それは大人にとっては、何か 
懐かし さを 感じる、そして子供に 
とつては胸躍る冒険物語として立 
ち現れてくるのである。この『ポ 
ポローグ』のテレビ CM での、母 
親がベッドの中の子供に絵本を読 

んでいるというシチユエーション 
は、まさにこの作品にふさわしい。 

また今回は、そうした物語部分 
に加えて、なかなかに骨のある、 
それゆえに遊び込みがいのあるシ 
ステ厶的な面白さをもプレイ^— 
に提供しようとする試みがおこな 
われている。 

スタビンカード集め、仲間とし 
て戦ってくれる傭兵探し、ピエト 
口の部屋を飾るためのおみやげ探 
しなど、収集というとつい厶キに 
なつてしまうプレイ^—が、それ 
こそ大喜びしそうな様々なギミツ 
クがこのゲー厶には用意されてい 
る。 

WW 3 フイ—ルドという 
新しい試み 

また夢幻世界という設定をうま 
く利用した「夢幻フイールド」も、 


なかなかに目新しい設定である。 

ダンジョン生成型 RPG といぅ 
と、コンシユーマの世界では『風 
来のシレン』が有名だが、『ポポ 
ローグ』はこのシステムをフイー 
ルドマップに適用した。 

RPG におけるフィールドは、 
目的地へといたる距離感を身を持 
つて感じさせることによつて世界 
の大きさを実感させたり、そこに 
敵を登場させることで、ゲー厶全 
体の進行のバランスを取る役目を 
担つている。 

だが、ゲー厶が進み、プレイヤ 
—がカバーしなくてはならない世 
界の範囲が大きくなればなるほ 
ど、フィールドの存在はその役割 
を小さくしていき、次第に意味の 
ないものになりさがつていく。 

通常こぅした場合、「歩く」以 
外の移動手段を用意することでプ 
レイ^ - — の ストレスを 無くしてい 
くのだが、『ポポローグ』はその 
フィー ルド自体を毎回変化させる 
ことで、 ゲー厶 の中での フイール 
ド移動に別の意味を持たせた。フ 
ィー ルドを歩くこと もまたゲ^―厶 
なのである。 
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コポの不思議なダンジョン 2 _ 水野隆志プレィ時間 9 79時間 


§及 9 WSH の出来なが5、 

ただそれだけとい5印象の作品 

98年の—ソフトとして、 g 叫だけは S に売つたものの、¢5の内容は 
のマイナ—チェンジに留まり、あまりにも変化に乏しかつた。 


ある種のノスタルジーを 
感じさせはするが…… 

' 98 年年末作品としてスクウェア 
から発売された『チョコボの不思 
議なダンジョン2 ( 以下2)』は、 
『ファィナルファンタジー』 シリ 
1ズのキヤラクターたちを使つ 
た、ダンジョン探索型 RPG の第 
二弾である。 

RPG とはいつても、物語など 
で牽引していくタィプの作品では 
なく、純粋にダンジョンの探索そ 
のものを楽しむ作りになつている 
のが特徴だ。今となつては、こう 
した物語性の薄い作品は 、 RPG 
としてはあまり見られなくなつて 
しまつているが、もともとは名作 


『ゥィザードリィ』のように 、 R 
PG とは、探索と戦闘、その成果 
としての成長に本質があったので 
あって、物語性や世界観は二次的 
な要素であった。その意味では、 
この作品は才—ルドファンにちょ 
つと した ノスタルジックな 雰囲気 
を 感じさせて くれる といえよう。 

例えば、ダンジョン内を探索し 
ていて強い武器を見つけたときの 
感動、壊れかかっていた武器をう 
まく合成で長持ちさせたときの喜 
び、こちらの誘導に乗って敵モン 
スターがトラップにかかつたとき 
の優越感……。システムを細かく 
解析しながら、どうしたら有利に 
なるかを考えていくのは、なかな 
か楽しい作業だ。それは、かつて 


ダンジョンハックに明け暮れ、い 
まの装備よりプラス1だけ良い武 
器を見つけたときの嬉し さを 知つ 
ている古参のプレィヤーなら、き 
っと分かるはずの耐え難い魅力な 
のだ。 

『2』は、システムの細かい部 
分など、遊びやすいといぅ観点か 
ら見ると、前作に比べて、それな 
りの改良が施されている。また、 
とくに大きな特徴として、一度ダ 
ンジョンから出ても、レベルが継 
続されるよぅになつたことがあげ 
られる。これにより、ダンジョン 
から戻ることへの抵抗感が減り、 
無謀な探索や、それによる全滅の 
危機をかなり回避できるようにな 
つた。ある程度の装備と経験値を 


得たら、早めに帰って次に備える 
という攻略法が可能になったの 
は、いままで『トルネコの大冒険』 
『風来のシレン』という同系列の 
作品が非常にストィックすぎただ 
けに、より一般性に富むという面 
から評価できると思う。 

前作にあった遊びに くさを 減少 
させ、 『2』はより一般的な作品 
に仕上げられている。これは作品 
のメ ィンター ゲットが フアミリー 
層を意識している以上、正しい選 
択だつたといえるだろうし、その 
意味で正に続編と呼ぶに相応しい 
作品だったのではないかと思う。 

ところが、である。 

たしかにオールドユーザーに、 
ある種の ノス タルジ I を抱かせる 
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水野隆志（みずの-たかし） 

1968年生まれ。スクウェアといえば、最近 
はやつばり rFFVIj ですね。にしても、主 
人公の顔があまりにも TERU (GLAY の 
ボーカル）に似すぎていると思うのは、私だ 
けなんでしようか。 



不思議のタンシヨン2風来のシレン （ RPG ) 

メーカー：チュンソフ ト/機種： スーパーファミコ 
ン/価格：¥11,800/発売日： '96 年12月1日 


前作 r トルネコの大冒険 j に改良を加え、絶妙 
のゲームパランスで多くのプレイヤーを魅了し 
た名作。続編が N 64で出るとの噂だが、果たし 
て……〇 


I メーカー：スクウェア/機種：プレイステーション/価格：¥6,800/発売日： 1 98年12月23日 



べき奇異な仕上がりといえるだろ 

>っ0 

「入るたびに姿を変えるダンジ 
ョン」とは、本来、他人とは違っ 
た冒険をしてみたいと願ぅユーザ 
—たちの声の具現化であったはず 
なのに、それを実践しているソフ 
卜が、プレィを画一化させる方向 
を向いていたのでは本末転倒とし 
か言いよぅがない。 

『2』は、確実に及第点以上の 
出来映えを持つソフトである。だ 
が、69点なら文句はなくても70点 
をつけるには何か根本的な要素が 
欠けている、という印象が拭えな 
い作品であった。 


かもしれない。 

キヤ ラクター たちの可愛らし さ 
や難度の低下によりファミリー層 
に向いているかもしれない。 

しかし、それでもなお、どこま 
で控えめに見たとしても、本作品 
には、どこか物足りなさを感じず 
にはいられないのである。 

柔_の枠に留まる 

なゲ—ムデザイン 

その理由は、様々に用意された 
システムが、いずれも中途半端に 
終わつていることに起因してい 
る。ただ、救いといえるのは、中 
途半端ぶりがまるで歯牙にもかか 


らないほどではなく、いずれを取 
つても及第点以上にはなつている 
ことだ。そのため、ここでの半端 
さは、システムの不備に対する怒 
りではなく、純粋な「やり込み甲 
斐」のなさに変わつてくることに 
なる。 

例えば、『2』における改良点 
の中でも中核と見て差し支えない 
のが、武器•防具を壊れるまで使 
い切る ことによ つて「不思議なハ 
ネ」に変わるというシステムだろ 
う。「不思議なハネ」は、魔法の 
威力を高めてくれたり、強力な召 
喚生物を呼べるなど、主人公のチ 
ョコボに様々な付加効果を授けて 
くれる重宝なアィテムで、次第に 
困難になつていくダンジョンを攻 
略していくには不可欠といえる存 
在である。 

ハネを手に入れるには、長く使 
つてきた強力な武器を壊す必要が 
ある、というジレンマは 「 A か B 
か」の選択の意味を持つならば面 
白いシステムだつたと思う。つま 
り、武器か魔法のどちらを中心に 
するかをプレイヤーが選び、それ 
ぞれの道が用意されていれば、こ 


の対立はプレイスタイルの相違に 
なり、人それぞれの楽しみを追求 
できたのではないかと思うのだ。 

しかし、実際には、武器の強化 
に適当なところで見切りをつけて 
ハネに変えていくプレイが唯一に 
して最も一般的な方法になってし 
まう のである。これには、武器を 
鍛え直すためのヵマドの発生頻 
度、素材となる武器の配置、各階 
層のモンスターの強さ、所持アイ 
テムの限度数を増やす「ものもち 
のし おり」 の出現頻度な ど、 実に 
多方面に渡る微妙なバランスが必 
要になってくる。だが、本作品は 
このあたりの調整を適当なところ 
で打ち切っているような印象が否 
めない。 

用意されている各要素をそこそ 
こ楽しむならば万人向けだが、そ 
れではどれも中途までしか強化で 
きない。また今度は極めようとす 
ると、かなりのストイック性と時 
間と運が必要になつて しまう。 い 
つたいコアターゲットはどこだつ 
たのか分からない矛盾した作りに 
なっているのだ。これは、正に 
「遊べる中途半端さ I とでも呼ぶ 








殺人事件が起こった場所ということもあって、美少女たち 
の表情もかたいものが多い。 


安中卓 (あんなか•すぐる） 

中学のときに、「ダンス甲子園」に出るため 
踊っていたためか、最近 『DDR』 を猿のよ 
うにプレイしている。この間徹夜明けで踊り、 
酸欠と疲労で死にかけたが、それでも踊りつ 
づけるノ（力度120%のダンスマニア。 


® 連作品 


ブルー •シカゴ • ブルース ( AVG ) 

メーカー：リバーヒルソフト/機種：プレイステーション/ 
価格： 6,800円/発売日： 1 95年11月22日 

私立探偵 J . B . 八□ルドが推理のさえを見せる 
AVG 。 全編に実写ムービーを使っており、八一 
ドボイルドさを一層色濃くしている。 PS 初期 
に発売された、実写ゲームの先駆的ソフト。 


メーカー:エニックス/機種:プレイステーシヨン/価格:¥7,800/発売日ゾ98年11月26日 
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駅に待機している警察に任せるこ 
とも 出来るのに、何故か素性も良 
く分かつていない探偵に捜査を頼 
んだり、と序盤から疑問を抱かせ 
られる。また、解決すべき謎のほ 
とんどが、思い違いやら、自分の 


趣味でおこなった行動やら、偶然 
の重なりによって成り立ってお 
り£れで推理物だと言われても、 
あまりに強引すぎる。 

捜査の進め方にしても、女生徒 
への聞き込みのみで、死体や通路 
などを調べることが出来ない。し 
たがつて、あからさまに怪しい物 
証もいちいち話をしてフラグを立 
てなければならず、証拠集めもま 
まならない。加えて、 ストーリー 
分岐もなく一本道で進むために、 
犯人の証拠を見つけた時の喜びも 
無い。これでは、物証にもとづき、 
理論だてて考えて行く推理物の本 
質から、外れていると言わざるを 
得ない。 

最近のアイドル系美少女をキヤ 


『ユーラシアエクスフレス殺人 

事件』は、有名タレントを多数起 
用し、フルボィスで喋ることをゥ 
リにした、エニックスの実写推理 
A VG 。 

事件は「私立藜明女学院」の女 
子生徒たちが修学旅行のため「ユ 
1ラシアエクスプレス」に乗車し 
ているときに起こる。引率教諭が、 
ナィフで殺されてしまつたのだ0 
この謎を解き、2時間以内に犯人 
を見つけだすのが、主人公でぁる 
探偵の目的となる。 

ストー リーは、いかにも推理物 
といつた感じの設定だ。しかしそ 
れが良く出来ているとは、正直言 
い難い。犯人が列車の走行中に、 
どこにも逃げられない以上、次の 


ステ イングし、 全編に渡つて喋ら 
せたことは、一部のフアンには魅 
力かもしれない。厶—ビーも意外 
と綺麗で滑らかに動く。だが、彼 
女たちから積極的に話しかけてく 
ることもなく、また2時間という 
制限が、プレイヤーに最低限の行 
動しかとらせず、会話そのものを 
味気ないものにしていた。恋愛系 
ゲー厶であれば、また違っていた 
のかもしれないが、本作では舞台 
設定とキヤステイングが、 うまく 
嚙み合つておらず、彼女たちの魅 
力を半減させていたようにも思え 
る。 

結局のところ、推理物としても 
ギヤルゲーとしても、中途半端で、 
どっちつかずの作品であった。 




I ラシアエクスプレス殺人事件 


安中卓プレイ時間 


ii 推理物としても美少女ゲ—ム 
としても中途半端な AVG 

アイドル系女優を起用し、完全実写+フルポイスで作られたこのソフトは、 
出来の悪い2時間サスペンスドラマのよぅなゲ—ムに終わつた。 








モノトーンに支配された画面。舞台は北の港町である。 
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米光一成（よねみつ•かずなり） 

服飾デザイナーとライターを目指すゲームデ 
ザイナー。 http :// www . sting . co . jp / のステ 
イングサイトもよろしく。 
http :// www . asahi - net . or . jp /~ IH 9 K - 
YNMT / 



タブルキヤスト （やるドラ） 

メーカー： SCEI / 機種：ブレイステーション/ 
価格：¥4,800/発売日：_98^6月25日 


ソニーから鳴り物入りで登場した「やるドラ」 
シリーズ第一弾。流れるようなアニメーシ ヨン 
でス I -ーリーを展開させたことで話題を呼ん 
だ。 


メーカー： SCEI / 機種：プレイステーシヨン/価格：¥4,800/発売日：观年11月26日 


と同じ方向を指し示しているのが 
気持ちぃぃ。 

キヤ ラクタ ーたちは、シンプル 
で素つ気ないデフォルメがなされ 
ている。目は小さい。鼻はきちん 
と両鼻孔が描かれている。大袈装 


なアニメ的表現は困難だが、その 
代わりに微妙で複雑な表情を生み 
出す ことを 可能にしている。 

たとえば、花織が、主人公を死 
んだ恋人だと思い込むシーン。遠 
くを眺めていたその顔が、おどろ 
きから、おびえ、そして怒つたよ 
うな表情に変わる。いや、このよ 
うに言葉に分解してしまうと、多 
くの部分を取りこぼしてしまつた 
ように感じる。それほど複雑で微 
妙な感情が、一瞬のうちに彼女か 
ら放出されたような絶妙なアニメ 
1ションである。 

また、表情やキー入力の タイ ミ 
ングも 緻密に作られ、微妙な感情 
表現を的確に演出する。先ほどの 
シーン では、キツい目で にらまれ 


「雪割りの花」は、他の「やる 
ドラ」 作品と比べると地味な印象 
を受けるかもしれないが、微妙で 
複雑な感情を表現しよぅとしてい 
るのが伝わつてくる秀作だ。 

花織は恋人が死んだショックで 
記憶を失ぅ。彼女のために主人公 
は亡くなつた恋人を演じるのだが 

…といつた導入(映画化するなら、 

主人公は松田洋治、花織を松たか 
子、小林を田ロトモロヲ、相川教 
授を丹波哲郎、小林深雪を酒井若 
菜、希望)。 

グレーを基調とした渋い色調、 
キヤラクターのデフォルメの仕 
方、音楽(泣きのギターがむちや 
良いつす)などが、きちんと作品 
の表現し ようとし ているベクトル 
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雪割りの花 


プレイ時間#14時間 


E 渋い動画で表現され た、 

M 複雑な表情と小さな幸せ 

四季を舞台に記憶喪失の女性を描く「やるドラ」最終章、『雪割りの花』。雪降る 
港町を舞台にしたラプスト|リ|でぁる$で「動画」が表現しぇたものとは。 



てキー入力待ちとなり、画面が静 
止す る。 そこまで充分に生き生き 
とアニメーシヨンしているため 

に、その静止が大きな意味を持ち、 
。フレイヤーの心を刺す。 

選択を間違えると、バットエン 
ディングになる古典的なアドベン 
チヤー構造も 作品に フィットして 
いる。何度も不幸な結末をむかえ、 
人生をやりなおし、 そして 幾度目 
かの人生でやつと手にする小さな 
幸せ。説得力あるシナリオがこれ 
に 加われば、輪廻 転生 体験 装置と 
名づけたくなるよぅなインタラク 
ティブの特性を活かした物語の表 
現方法がこの先にあるよぅに思え 
る。厚いシナリオを持つた「やる 
ドラ」の登場を熱望する。 











- 輪廻転生する愛の物語 


盛りだくさんの花札ソフト『みちのく秘湯恋物語』でマイナ—ながらも玄人筋か S 熱い支持を得たソフ 
卜八ウス•フオグ。彼らの次回作『久遠の祥』は n ンシユ I マゲ—ムに何をもた5そうとしたのか。 


世紀末である。今は魚座の時代 
から水瓶座の時代に移り変わる変 
換点らしい。不況なのも不安定な 
のも全部このせいらしい。才カル 
卜学説だけど。 

それはよた話としても、やっぱ 
り時代が転換する音が少しずつ聞 
こえはしないだろぅか？ポッ 
プ.カルチャ ーの ごった煮たるゲ 
1厶では、ここのところ、ちよつ 
と不思議な流れがある。ぽつぽつ 
とではあるが確実に、和風伝奇も 
のが佳作を輩出している。 3 D ポ 
リゴン•厶—ビーに対する、 2 D 
文化の揺り戻しがあつたりする。 
それはドット絵であり、動画表現 
だつたりするわけだが。映画的な 
ゲー厶の是非が問われる中、メデ 


イア としては さらに 古い小説 タイ 
プのゲー厶(一応ここではゲー厶 
ノベルと総称しておく) に 増加の 
兆しがあったり。ダークでブラッ 
クな世界観にそろそろ飽きて、 
「泣かせ」を訴求し始めたユーザ 
丨の動きがあったりする。そぅい 
った密やかなストリー厶が結晶化 
して生まれたのが、『久遠の絆』 
なのではなかろぅか。つまり、エ 
ボック メイ キング、とまで形容す 
ると絶対誉め過ぎだが。 

ジャンル名を「シネマテイック 
ノベル」と銘打った『久遠の絆』 
ではあるが、画面の見せ方は「映 
画」というよりは『雫』『痕』で 
有名なリーフが確立した「ビジュ 
アルノベル」に近い。背景にやや 


大きめの人物が配置され、一番上 
に テキストが 重なる。会話の流れ 
で人物が表情を変ぇたり、一枚絵 
のビジュアル シーン が現れたり、 
というスタイルだ。画像のクオリ 
ティは非常に高いし、絵柄は、い 
ろいろな意味で既発の同系列のゲ 
丨厶と比べるとほとんどクセがな 
いというか今までのが一癖ぁりす 
ぎたっつ一か。とにかく、画面が 
文字で埋め尽くされる。地味にな 
るゲー厶ノベルにおいて、ユーザ 
—に効果的にアピールするという 
役目を十分に果たしている。それ 
では ストー リ ー 部分はどうか。 

エンタテ V メント性に！！140た 
§いプロット 


主人公は、獵奇的な悪夢をしば 
しば見る以外は普通の高校生活を 
送っていた。しかし、謎の美少 
女•万葉が転校してきた時、何か 
が変わった。蘇った記憶は、平安 
時代に起こった禁忌の恋と、その 
哀しい顛末。その愛に呪縛された 
人々は、幾たびも生まれ変わり、 
想いがかなわぬまま死んでいくの 
だった。今生こそ、運命の糸を断 
ち切らなければ……。そんな筋立 
ての『久遠の絆』では、1000 
年 .4 つの時代にまたがって、さ 
まよぅ魂たちの遍歴がつづられて 
ぃく。 

本作の構成は、現代編をべース 
にしつつ、要所要所で前世の記憶 
が挿入されるといぅものであり、 
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卯月鲇 （うづき■あゅ） 

活字中毒の翻訳家見習い。最近「文庫本10 
冊買った方が……」と言われなくなったゲ_ 
ムノベル（仮称）に期待している。もっと登 
竜門みたいな貸が増えればと思5日々。小説 
でも和風伝奇ものが増えてるのは嬉しし順り。 



痕〜きずあと〜（ビジュアルノベル） 

メーカー：リーフ/機種： Windows 95/ 

価格：¥8,800/発売日：_96#7月26日 

おそらく r 久遠 _ j の形成に大きく影響を与えたリー 
フのビジュアルノベル第二弾。他界した父の実家を訪れ 
た主人公は、美しい4人の従姉妹と出会うが……。人間 
に潜む i : 仍闇を描いた、和風伝奇系サイコスリラー。_ 


メーカー：フォグ/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： 1 98年12月3日 



静かに流れる和風の音楽は出色のでき映え。 


は編集者がいない。ゲー厶の物語 
性がしばしば問題になるが、実は 
その辺も一因かもと思つていた。 
しかし、本作ではスポィルされな 
い面白さが概ねいい方に出たよう 
だ0 

それにしても 象徴的な物語で あ 
る。世紀末的な描写で始まる冒頭 
から、主人公が新しくも伝統的な 
存在と して 一歩を踏み出す終演ま 
で。不思議と時代性に連動して物 
語は変容していく。 

トラッドなものに揺り戻すこ 
と。 さらに その上で一歩先に踏み 
出すこと。それがゲー厶ノベルと 
いうまだまだ若いジャンルに求め 
られ ていることだろう。本作を機 
に、新たな強者の出現を望みたい。 


d 説寄りのスタンスを取つてい 
る。その辺り、あくまでゲー厶性 
を重視する家庭用ハードのサゥン 
ドノべルに対して、 PC で発展し 
たゲー厶ノベルのスタィルに影響 
を受けたようだ。選択肢は、ゲー 
厶の攻略というよりも、登場する 
3人の女性の誰かへと物語の軸を 
ずらしていくために用いられる。 
分岐した物語においては、プロッ 
卜は槪ね同じだがシナリオはかな 
り違う。女性達は、はからずも口 

ウ•カオス•ニユートラルという 

3つの属性を表すような配置がな 
され、主人公は愛した女性が生き 
やすい世界を勝ち取るために戦 


う0 

「愛」というテーマを採用しつ 
つも『久遠の絆』は従来の記号的 
なギャルゲー文法から一歩踏み込 
んだ。いくらでも情報を詰め込め 
るという文章の利点を生かし、1 
人の女性を愛する過程、その魂が 
何度も転生する様子をくどいほど 
丁寧に描き、深みを出している。 
例えば、家庭用ゲー厶で、濡れ場 
(こんな古い単語でしか表現しえ 
ない)がしつとりと綺麗に、なお 
かつ「何かが削られた」という不 
自然 さも 伴うことなく、必然性す 
ら演出して描かれているというの 
は、初めての ヶース だろう。おか 
げで、正直な話、荒唐無稽な基本 
プロットも、強引さがだいぶやわ 
らぎ、これぞ エンタティンメント、 
といつた仕上がりとなつている。 

良くも悪くも 
若さに溢れた作風 

とはいえ、突つ込みどころが非 
常に多い作品でもある。分かりや 
すいところでは、かなり単純な誤 
植が多い。特に元禄編あたりでは 
頻出している。凝りまくつた文体 


を使うのはいいとして、雅語の使 
い方がちょっと違ったり(「愁眉」 
とかね)、てらい過ぎて意味が取 
れない文章がたまにあったりもす 
る。 ノベルで ある 以上は、活字も 
大事な演出方法。もう少し日本語 
を大事に使って欲しかった。 

作劇的には伏線が伝わりづら 
い。褒めた手前何だけれども、す 
ベての大元にある平安時代の「契 
り」などは持っていき方が拙い。 
「こう 考えて欲しい」という意図 
は汲み取れるが、誤解を受けやす 
い構成になっている。ここでつま 
づいてし まう と、結構まずいこと 
になるので、もう少し見せ方を上 
手くしてもらいたかったな、等と 
思ったりもする訳だ。同様のこと 
は、終盤の敬称の不統一でも言え 
る。やりたいことは分かるが . 〇 

それでも、シナリオが力強い分、 
多くのミスが帳消しになっ.てい 
る。時代考証でゥソがあったとし 
ても白けないでいられる程、有無 
を言わせずぐんぐん読ませる物語 
だ。ょくも 悪くも、全編に力みか 
えった若さが溢れている、そんな 
印象を受ける。ゲームシナリオに 
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n ンシユ I マ八—ドにおける 
名スト—リ—テラ—の試行錯誤 

『EVE bursterror』『DES — RE 』『 YUINO 』 等のクリエイタ—菅野ひろゆき(旧 
名：剣乃ゆきひろ)氏。$は独立した彼のコンシユ—マ向け®&品である。その試みは果たして……。 


菅野ひろゆき氏の 『EVE b 
ursterror = 『desi 
RE 』 はサターンでプレイしたが、 
両方とも屈指の傑作であつた。昨 
今のグラフィックばかりが突出 
し、物語性においては過去の映画 
やアニメの模倣の域を出ない、出 
来の悪い RPG や AVG をプレイ 
するたびに脚本の重要性を認識し 
ていた私としては、菅野氏の新作 

に大いに期待していたのだが… 

〇 

疑問か残る 
ゲ—ムシステム 

本作は、ザッピングシステムを 
使って、 3 人の主人公を入れ替え 
ながら進めていく AVG だ。しか 


しゲー厶システム 自体は疑問が残 
る出来だ。 

本作は基本的に「見る」「調べ 
る」「話す」といつたコマンドメ 
ニユーに相当するものを廃してい 
る (アイテムを使ぅ サブウインド 
ウや、セ^―ブ/口^~ドなどをする 
システムウインドウはある)。 

場所移動は方向キーを押して移 
動し、誰々の家といつたメインの 
場所からメインの場所へと移動す 
る間も、「途中経路」の画面を経 
ていかなければならない。この途 
中経路の大半はただ通り過ぎるだ 
けのもので、ゲー厶の進行を冗長 
に感じさせ、素直に コマンド 移動 
させてくれた方がありがたかつ 
た。しかも移動場所の途中経路を 


一つの方向から見た一枚絵で処理 
しているため、例えば「道 」 i 
「門」丨「門の裏」丨「門の向こ 
ぅの道」を移動する場合、前 i 前 
丨後ろ i 前と移動し、帰りは後ろ 
i 前 i 後ろ i 後ろといぅ、変なキ 
1操作を させられる (マップウィ 
ンドウでプレィヤーの向いている 
方向を同時表示 させられるが、 根 
本的な解決には至っていない)。 

そして場所移動して、人物に遭 
遇すると会話が一方的に延々と続 
く。同行メンバーを選択したり、 
会話の話題を選択できるときもあ 
るが、大きな分岐をもたらすよう 
な選択はなく、 スト ーリーは一本 
道だ。前述のたるい移動と謎を解 
いた結果がこれでは、プレイヤー 


が駆け引きを楽しめない、厶丨ビ 
—だけが綺麗で ゲー厶 部分は粗雑 
な ゲー厶 と同類だ。従来の菅野氏 
のコマンド AVG のように、無意 
味なコマンドを選び続けて相手を 
おちょくるような楽しみもできな 
いし、そういつた意味でゲー厶と 
しての面白さに欠ける。本作は A 
VG というより、テキストを読む 
ことに重点を置いた(しかも一本 
道の)サウンドノベルといつたほ 
うがよいかもしれない(実際、本 
作は声優を使つていない、テキス 
卜と画像中心の ゲー厶 だ)。 

人—形は見事だが…… 

それでは、そのスト^~ リ '~はど 


[Too 










ゲームソフト批評 


天野譲二（ぁまの•じょぅじ） 

1967年生まれ。雑誌編集者兼物書き兼電子遊 
戯鬼畜道師範。ゲームはガキの玩具に留まらな 
いので、健全なゲームしか許さなし坏健全な状 
態は勘弁して欲しい、今日この頃。 HP は 
http :// www . tky .3 web . ne.jpA omegaman / 



EVE burst error (avg) 

メーカー：シーズウェア/機種： PC- 9801/ 
価格：¥8,800/発売日：_95^11月22日 


政府の調査員_彡錄まりなと探偵 • 天城ノ」饮郎〇全 
く関わりのない2人峨点はや沢ひと 
と収束していく……。マ J レチサイトシステムと剣乃 
ゆきひろの名を一«に知らしめた傑作 A V Go 


メーカー：ァーベル/イマデイオ/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日：*98> 
* 年11月26日 ノ 


厶やグラフイックといつたゲー厶 

的な部分以上に、「周囲の人間た 
ちの思惑の中で悲劇に沈む人間の 
心」といぅ物語の収斂の仕方がぅ 
まかつたためだと思つている。し 
かし本作は、拙速なシステムと展 
開のためにプレイヤーが誰にも感 
情移入できなくなつたまま話を大 
きくしただけで終わつてしまい、 
ちょつ とした「感動的な」 アニメ 
作品 テイストの 凡作に終わつてし 
まつた印象が強い。 

余談だが、本作には輪姦や性行 
為を彷彿とさせる場面があり、ま 
るで PC の 18 禁ソフトを削除して 
移植したような違和感が残る。本 
作は大幅に作り直して PC に移植 
してみるのもいいかもしれない。 


ぅか。全体的な ストー リーは、過 
去•現在•未来の世界の主人公達 
が、「神」を巡る善と悪の立場に 
立ちながらも、最終的に一つに集 
結して いき、 人類に脅威を もたら 
す「神」の謎に遭遇するといぅも 
のだ。各章の スト ーリーは そこそ 
こ楽しめ、特に女性関係に振り回 
されながらもハードボイルドを気 
取る トレジャー •ハンタ ー の少年 
が主役の現代編が面白い。 

全体的に人物造形は見事で、テ 
キストもくどさはある ものの、そ 
れ自体のクオリティは高く、安心 
して楽しめる。しかしスト^~リー 
自体の展開は、かなり乱暴だ。例 



ぇば某キヤラクターが本来憎悪す 
べきキヤラクターを言われるまま 
妻にするところでは、その心情の 
変化の描写が淡泊で唐突。また、 
登場したキヤラクターが実は(意 
外性のない) XX でした〜といぅ 
ところでは、伏線の張り方に無理 
があり安直に見ぇる部分も目立 

つ。 

謎解きも、同様だ。未来編で、 
手に入る書物に書かれているクィ 
ズを解くとアィテムが手に入るな 
んて、それまでどこに も 説明が さ 
れていない。謎解きの難易度云々 
以前に、唐突に感じられるだけだ。 

唐突な点は、ザッピングシステ 
厶にも見受けられた。過去編で主 
人公が行き詰まつた時、「はるか 
未来での情報が必要」と言われて、 
未来編で手に入る情報が必要にな 
ると いぅのは、ゲー厶システムと 
しては 納得できても、過去編の主 
人公と しては 何の情報もなくいき 
なり謎を解いたことになり、 スト 
—リー的に破綻している。ある場 
所の罠を解除するために複数の地 
点に人間が同時にいなければなら 
ないとか、ザツビングシステムを 


必然とする場面もあっただけに、 
こういったシステム依存の強制的 
な展開があるのは惜しまれる。 

求められる 
クライマツクスの深み 

本作のテーマは「地球と人類の 
相克」すなわち「一槪に正義と悪 
に区別できない立場の対決」だと 
思うが、『真•女神転生』のょう 
に プレィ の選択に よって スト 
—リーや展開が変わるわけではな 
く、結局一本道の脚本通りに流さ 
れるだけ。特にクラィマックスで 
二つの「善であり悪の思想」が対 
峙した結果、一方があっさりと相 
手の言葉通りに なって 終わりとい 
うのは、乱暴すぎる。ゲー厶性を 
考えるならば、ここぐらいはプレ 
ィヤーに選択させて欲しかった。 

ゲー厶性を無視してストーリー 
だけ見ても、「主人公が善と信じ 
た行為は、自分の住む地球にとっ 
て悪だ」という結末は衝撃的でも 
何でもなく、過去に語り尽くされ 
たテーマであり、新味がない。 

個人的に前述の菅野作品が傑作 
だと思うのは、ザッビングシステ 








ジブリキャラはらしくポリゴン化されてはいるが…。 
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岡村豪志（おかむら.たかし） 

ソフトリセツトのないゲームは評価を1ランク下げ 
る皮肉屋。それはそうと前号の批評で r 東京 魔 人学 
園 剣風帳』がサクツとみぞおちにヒツト。年末のク 
ソ忙しい時にハメていただいて、カツラ挂氏と開発 
関係者諸氏には恨んで良いやら麵して良いやら…。 



ポケッ ト モン スター ( RPG ) 

メーカー：任天堂/機種：ゲームボーイ/ 

価格：¥3,980/発売日： '96^2 月27日 

モンスターの収集.育成系ゲームの金字塔。 r 既 
に終わった八ード」といわれていたゲームボー 
イの寿命を大幅に延長させる程爆発的なヒット 
となり、多くのフオ□ワーを生んだ。 


I メーカー：元気/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： ‘98年12月3日 
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く様は、まさにそれ。四属性の相 
克関係などを考えあわせ、さらに 
は母体の持つ要素を取捨選択して 
いく。自らの手で新しいものを作 
り上げるという感覚が味わえるそ 
の過程は、なかなかに小気味良い。 


八口成毎に変容してしまう外見と、 
合成後の能力との兼ね合いを考え 
させられるのも、新しい部分とい 
えるかも知れない。 

だが、この ゲー厶 は未完成であ 
ると 言わざるを得ない。あまりに 
も戦闘が重すぎるのだ。省略の効 
かない演出を繰り返し、その都度 
ローデ ィングを 行う。これでは時 
間的にはもちろん、精神的にも多 
大な負荷と損失を被ることになつ 
てしまう。殊にこの ゲー厶 におい 
て、合成の起点、システムの核と 
なる部分で密接に関係しているだ 
けに、これは「致命的な欠点」と 
言っても過言ではない。その他、 
RPG でありながらあまりにも少 
なすぎる イベント 数、 プレイ— 


「合成」という言葉を聞いて思 
い出すのは、学生時代の化学の実 
験である。混合した水溶液や金属 
片が、一瞬にして変色したり発火 
したりするのを見ると、わけもな 
く胸が高鳴つたものだ。 

さて、そんなわけで『玉繭物語』。 
このゲー厶の主軸となるのは、集 
めてきた仲魔、もとい森のしもべ 
を合成し、 さらに 戦闘を繰り返し 
て育て上げるというもの。モンス 
ターの合成、というとどうしても 
有機的な印象を受けるが、実際に 
は実に無機的であるといえる。手 
足などの各部位に武装を取り付け 
て強化していくメカ物、と言えば 
伝わりやすいだろうか。合成する 
度に各々の攻撃手段を継承してい 


7 r 


岡村豪志プレィ時間9 15 時間 


新たな光はほの見无るちのの、 
悔やまれる詰めの甘さ 

キャラクタ—デザインにスタジオジブリの近靨也氏を起用するなど豪華スタッフを迎えて作られたモ 
ンスタ—議 RPCD r 玉覊匾。一風変わったアジア翟 S でも話題になった作品ではあるが0 


を置き去りにして突き進むシナリ 
才、ユーティリテイ関連の操作性 
の悪さ等々、未完成と言える要因 
の数は、決して少なくはない。 

とはいえ、他に良いところがな 
いのかと言えばそうでもない。美 
しいグラフイックや OP アニメ、 

東洋風でありながら他とは違うい 
っぶう変わった世界観など、その 
他に光る部分も少なからずある。 
育てた仲魔で他のプレイヤーと対 
戦できるという点からも、本編は 
度外視してでも合成の部分で楽し 
んでもらおうという意図が見え 
る。それだけに、もつとプレイヤ 
—寄りの立場で制作されていれば 
と残念でならない。実に惜しい、 
といえる作品であった。 
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イワタカ* y 卜 

ゲームシナリオライター。ドリームキャスト 
発、某□—ルプレイングゲームのシナリオ制 
作中。今後、 Win 版 18 禁アダルトゲームの 
シナリオに着手する予定。 


_連作品 


I.Q (PZG) 

メーカー： SCEI/ 機種：プレイステーション/ 
価格：¥4,800/発売日： '97 年1月31日 

迫り来るキューブを効率よく消去することを目 
的とした良質の PZG 。 制作者の佐藤氏はゲーム 
にだけでなく映画にも挑戦されている。初監督 
作品 fkinoj は一月中旬公開。_ 


画 (caas 

©Sony Computer Entertainment Inc. 


i メーカー： SCEI / 機種：プレイステーション/価格：¥4,800/発売日： _98 年 12 月 23 日 


女性コーラスのインスパイア(響 
音効果)は、かなり洗練された演 
出である。無機質なステージ空間 
に奏でられるオペラ調のソプラノ 
は、プレイ中のユーザーに「貴族 
文化」の一端を提供するもの…と 
は少し言い過ぎだが、従来のバズ 
ルゲー厶とは明らかに一線を画す 
「品のよさ」を率直に感受するこ 
とができる。 

こぅした前作の成功要素をその 
ままに、本作では、問題作成機能 
や全 loo 問のクリアを目指すモ 
—ドなどのプレイスタイルを新た 
に提供。その結果、ユ I ザーの思 
考熱量をさりげなく上昇させ、よ 
りインテリジェンスなゲー厶に仕 
上がつていると言えよぅ。 
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イワタカゾ 
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E ゲ—ムの中に込め5れた制作 
v#l 者の意函。その目指す地平 

広告、映画、そしてゲ—ムと各方面で異才を放つ佐 tsoa 氏が織りなすイン 
テリジェンスな世界。プレイヤ—は音と論理的思考に襲われることとなる。 




インテリジヱンス。高品位、洗 
練、そして知性。スマートさが集 
約された敷居の高い言葉である。 

このキーワードを作品に投影さ 
せることに成功した『1. Q 』、 
さらにそのリソース版として登場 
した『1. Q FINAL 』。 本作 
は、前作をフェイスリフトし、プ 
レイスタイルの変更などが施され 
た内容である。 

…さて、『1. Q 』 といえば、そ 
のユニークなコンセプトワークに 
注目せずにはいられない。ひと 
口に「インテリジェンスなゲー厶」 
といつても、このコンセプトをユ 
1ザーにアピールするのは、非常 
に困難なことである。しかも、こ 
れまでの通念では、「インテリジ 


エンスなゲー厶」などといぅ商品 
は、少なくとも家庭用ゲー厶では、 
ニーズではないとされてきた。 

ところが制作者は、いくつかの 
技法を用いて「誰も飛ばなかつた 
ハードル」に挑んだ形跡が伺える。 



まず目につくのは、背景。ステ 
—ジのバックには、何の変哲もな 
いスミベタ(黒一色)の背景が広 
がっている。これ以上ない、とい 
うレベルまで達したシンプルさ。 
パズル面(ステージ)を集中的に 
アップラィトさせようという意図 
がまず伺えるが、その効果を賞賛 
する以前に、この作品のカウンタ 
1オブジェクションであるキユー 
ブによりソリッド感を与え、立体 
が持つ「理系エネルギー」を見事 
に放射させている。こうした数学 
的演出は「ィンテリジヱンス」と 
いうキーヮードを構成する上で、 
必要不可欠なことである。 

そしてもう一点は、 BGM 。 曲 
の随所にサンプリングされている 










武装したスクールバスを擊破。向かうところ敵なし。 


i .0. vJ r. } .r 

ウガニク 

エロゲー ライター。この ゲームを プレイし 
たら思わず車を改造したくなってしまいま 
した。ミサイルとかつけて、大晦日に集う 
暴走族をやっつけるの。モンちゃんみたい 
に。 



ブラストドーザー ( ACG ) 

メーカー：任天堂/機種： NINTEND 064/ 
価格： ¥6,800/ 発売日： W 年 3 月 27 日 


汚染された地域をクリーンにするために、何故かひた 
すら建物を破壊しまくるアクションゲーム。ただ破壊 
するだけではなく、レースゲームありパズな要素 
も)ありと一粒で三度美味しいソフトである。 


メーカー：シスコンエンタテイメント/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日：‘98年11月12日 
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GAMESDF 


A 口い、時には UFO が、蜂の大群 
が、落雷が襲つ てく るな どと 洋ゲ 
—ならではの豪快さがあふれ出て 
いる。 

武器も幾つか用意されており、 
コマンド入力によって攻撃効果も 


違つてくる。敵をロックしたりさ 
れたりと気分はまさにロッキンオ 
ン！ただ闇雲に撃つているだけ 
ではなく、これらの要素を考えな 
がら戦わなくては容易には勝てな 

それと見るものを圧倒させる美 
しいグラフィック。突然、飛行機 
が飛んできたり、巨大な雪の塊が 
なだれ込んできたりと迫力のある 
仕掛けや、ビルや建物が破壊され 
た時の爆発によるエフヱクト効 
果。自機がダメージを噴らえばフ 
ロントガラスが割れたりドアがへ 
こんだりと破損された部分をきち 
んと表現するなどと、大味な所に 
きちんと細かい部分にも配慮がい 
きわたつている。 


深刻な燃料不足で悩ませる時代 
に油田を巡って最凶極悪 テロ リス 
卜 軍団 コヨー テと、正義の自警集 
団ヴ イジランテが 争う レーシング 
対戦ア クシヨンゲー厶 『ヴ イジラ 
ンテ8』。フイ ー ルド上に点在す 
る敵側の車を全て殲滅すればクリ 
アといういたって単純なルール 
で、レーシングゲー厶としての要 
素は全くない。車を使った対戦ア 
クシヨンゲー厶と言つたところ 
か。 

このゲームのウリは、やはり破 
天荒で飛び抜けた馬鹿ッぶりでぁ 
ろう。ミサイル、 マシンガン、 口 
ケットランチヤーを搭載した車や 
スクールバスが広大な フイ ールド 
上で撃ち合い、せめぎ合い、殺し 


■9 


ヴィジ ランテ 8 


洋ゲ■らしい大胆なバカさ勰が心地 
プいドライビングコンパッ¢1ム 

$は、武装した12台の車を！15811頼に操り、破壊の限りを尽<す今までに 
ない®^アクシヨンゲ—ムであつた。 


ただ、接近戦や舞台が夕方や夜 
になると、敵の車や建物が見づら 
くなつて何がなんだか分からなく 
なつて しまう 時が ある。 ぞれ と、 
せつかくミッションがあるのなら 
ただ建物を守る、破壊するだけで 
はなく『ブラ スト ドーザー』のよ 
うにステージごとに違つたミッシ 
ョンを与ぇて欲しかつた。 

そういつたマィナス要素もある 
がゲー厶全体に漂う豪快なバカバ 
力しさが見事に吹き飛ばしてくれ 
る。ただの洋ゲーらしい大雑把な 
馬鹿ゲーではない、かなり丁寧に 
計算されて作られた狙った馬鹿ゲ 
1といえよう。 









南敏久（みなみ 


L.. sz . 

としひさ） 


フリーの造形助手&怪獣博士。最近ゲームはご 
無沙汰マガジン。 DC の『ゴジラ』つてどうな 
んでしよ？ちなみに好ぎな破壊シーンは映画 
r メカゴジラの逆襲』の回転 s サイ)レ^で街一 
つ吹つ飛ぶトコロ。さすが中野昭慶特技監督!！ 


GODZILLA GENERATION ( ACG ) 

メーカー：セガ/機種：ドリームキャスト/ 

価格： ¥5,800/ 発売日： '98 年 11 月 27 日 

ドリームキャスト本体同時に^^された本作品は、プ 
レイヤーがゴジラ、メカゴジラとなって日本中の街を 
破壊するという内容。ゴジラフアンには楽しめるが、 

r 破粗 f 


I 同様もっと壊し甲斐があればなお良かった。 
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メーカー： FAB/ 機種：プレイステーシヨン/価格：¥5,800/発売日：_98年11月12日 


この手の作品のキモみたいなもん 
で、ココが(作劇上、作り物上含 
め)細かく造り込んであればある 
ほど見る側、体験する側のカタル 
シスは増大します。それは観客も 
キャラクターも共に日常から非日 
常の世界に一挙に巻き込まれてい 
く瞬間だからです。それだけにこ 
のゲー厶に登場するあまりに無機 
的な、人の生活の息吹も感じられ 
ない街は壊しても何にも面白くな 
いのですよ。ステージ数はもつと 
少なくていいしフィールドももつ 
と狭くしちやつてもいい。ゲー厶 
の内に徹底的に造り込まれた街 
を、そこに住んでいる人々の日常 
を破壊してこそ、真の「破壊王」 
とよべるのではないでしよぅか？ 



南敏久 プレイ時間 
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とにかく建物を壊すことが島の素品、 
あまりにも感じられなかつた……。 


だがそこに必要な「壊し—が 


この『破壊王』は、一介のサラ 
リーマンが怪人やら怪獣に変身し 
ては家や街をブチ壊す 3 D ア クシ 
ョンゲー 厶。なにしろ「破壊」の 
「王」との事ですから、こちらも 
役作りのためゴジラやガメラ等の 
怪獣映画を10本、カロルコ社製ア 
クシ ョン大作を 5 本、女子高生レ 
ィプものの A V を1本見て破壊本 
能を十二分に高ぶらせたところで 

プレィに及んだのですが . ア 

ララ？ ちょつと気合いを入れす 
ぎてしまつたカシラ？ 

平凡に暮らす主人公の元にある 

日 . といつたストーリーにつ 

いてはどうでもいいのです。最初 
のうちこそ家族や社員の逃げ惑う 
中、 TV や机にモーゼンとダツシ 


ユしてはバキバキに壊して廻る主 
人公の姿を見てゲラゲラ笑いなが 
ら遊んでいたのですが、主人公が 
オッサンから怪人、怪獣に進化 
(？) して壊す対象がダム やら 東 
京タワーとどんどん派手になつて 



いくに従つて、プレイしている僕 
のボルテージは逆にグングン下が 
つていつてし まう のです。壊して 
も壊してもワラワラと無限に湧い 
て出る敵がゥザつたい(特にヘリ 
コプター強すぎ)とか、怪獣の動 
きが軽すぎるとか、 BGM が一本 
調子だとか理由はイロイロあるの 
ですが、やっぱり一番問題なのは 
何においても「壊し甲斐が無い」 
というトコ ロで しよう か。 

質感も重量感も無い . とい 

うか、ビルだろうが電柱だろうが 
ポリゴンが薄焼きおせんべのよう 
にパリパリ割れて、壊される側の 
リアクションとしては最低です。 
前記の映画などを見てもらえば分 
かると思いますが、破壊シーンは 














"nr 

^ a 

コマンド技のシュートを決めたときには、それなりの 
爽快感があるのだが…。 


P R ― Q ―£—I 一 . L — E. 

重田秀一（しげた-しゅういち） 

現在ある大手ゲーム会社に勤める造形屋。 
仕事以外をほとんどゲームに費やしている。 
いろいろなことを考えさせてくれるゲーム 
にどつぶりとはまりたいと思うこの頃。 



NBA プレイバイプレイ (SPG) 

メーカー：コナミ/機種：アーケード/ 

発売年度： ’98年 

アーケードで稼働中の NBA 公認3 D バスケット 
ボールゲーム。最大2人 VS 2人で協力通信プ 
レイが可能な点がウリ。だれも協力してくれな 
いけどね…。 


GAMESOF 


| メーカー：ジョルダン/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： '98 年11月26日 


画 


破すれば、その数秒後にはシユー 
卜を決めることが出来る。ブロッ 
クされそぅになつたらワンテンポ 
ずらしてシュートすればいい。そ 
のゲー厶システムとフイールドの 
小ささから、対戦格闘のような駆 


け引きが存在せず、一勝負が簡単 
に着きやすい短絡的なものになつ 
てしまつている。そのため、用意 
されているシユートにもつていく 

為のコマンド技も、結局見せ技で 
しかない。ーアィフェンス技にして 
も、相手にかわされてしまうとそ 
のモーションの大きさから致命的 
なロスを生み易々とゴールを奪わ 
れることになり、必然性に欠ける。 

また、ボールを奪うスティール 
はキックパンチ技となる。何でも 
ぁりの格闘が一瞬でも出来そうに 
感じられるのだが、単に派手なだ 
けで、チヤージングにあたる行為 
は フアー ルであるなど、その中途 
半端さがかえって本来のバスケが 
見せているルールの隙間をかいく 


『 1 O nl 』 はバスケの中でも 
手軽なマンツーマンスタイルを元 
に、バスケに見るラフプレーのワ 
イルドさをパンチやキックという 
明確な形で盛り込んだ、見た目変 
わつたバスケゲー厶である。その 
内容は、バスケのルールに準拠し、 
醍醐味である、デイフヱンスをか 
いくぐり駆け抜けるスピード感 
や、シユ I 卜を決める爽快感、戦 
略的ラフプレーのパワフルな面な 
どをゲー厶的に表現しようとした 
作品である。だが、そういつた点 
を上手くゲー厶に反映出来ず、バ 
スケ部員のトレーニングのような 
味気ないモノに終わつている。 

マンツーマンでの対戦であるこ 
とから、最初のデイフェンスを突 
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プレイ時間#20時間 


自らの n ンセプトを煮詰めることを 
M 怠半端さだけが里：10た作品 

格闘テイストを盛り込んだ、井上_氏によるキヤラクタ—デザインによる 
バスケゲ—ムとして注目を集めた叫だが、その出来は…。 



ぐり審判の目をかすめ行う戦略的 
ラフ プレー感をだいなしにした、 
大味で半端な格闘にしか見えな 
い。相手の隙や心理をついて奪う 
為のテクニックであつてこそ、そ 
こに互いの思考が交錯し合う面白 
さということが 忘れられている。 

実際の 1 O nl は基礎的攻防感 
覚を養うトレーニングの一つであ 
るため、バスヶの醍醐味を表現す 
るには題材として貧弱であり、ま 
た盛り込まれた格闘要素は、考え 
ていたであろうボールを奪い合う 
格闘ゲー厶にも似た漫画的ダィナ 
ミック感を上手く表現できず、非 
常に中途半端な作品となつてしま 
つた。 コンセプトは 面白い モノと 
感じるだけに残念である。 









ハッキングシーン。こういったグラフィックは非常に 
凝っている。 


BIG^BURN 

男らしいゲームを求める元サタニスト（サタ 
-ンユーザー)。最近 dc を買ったが、 r ソニッ 
クアドベンチャー j だけでどうやつて「北へ。』 
まで遊びつなごうか思案中。その間にも 、 ss 
の安売りソフトが積み上がってくよ……。 



NoeL Cslg) 

メーカー：ハ•イオニア LDC/_ :プレイステーション/ 
価格：¥6,800/発売日：_96年7月26日 


今までには無かった美少女対話シミュレーシヨ 
ンゲーム。女の子と会話を楽しむのがこのゲー 
ムのコンセプトなのが、やっていることは未来 
の疑似テレクラみたいなちの。 


メーカー：パイオニア LDC / 機種：セガサターン/価格：¥6,900/発売日： 98 1 年12月10日 


ゲームソフト批評 
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メインだった VP ( TV 電話) 
が「従」に退き、「ハッキング」 
が「主」になったことだ。ハツキ 
ングとはネットワークから情報を 
奪う行為だが、本作では人質の救 
出というポジテイブな目的に用い 


られる。 

これと併用されるのが、リモコ 
ンカメラ「思い出君」である。校 
内の各場所に飛び、拘束された生 
徒を確認するのだ。基本的なシー 
ケンスは、情報の取得—人質の探 
索 i 脱出を誘導と進む。 

VP は強制着信、即ち「ィベン 
卜」でしかなく、物語の展開に影 
響することはない。そのためか大 
幅に簡略化されており、ボールを 
受ける i 光つたら投げる、を繰り 
返す単調さだ。 

校舎がテロリストに占拠され、 
内部と外部のハッカーが協力して 
対決する設定は「ダィ•ハード」 
のイメ ージを強く与えるが、「情 
報を集める」とは、「女子高生た 


『 N 9 eL 』 シリ—ズの 
落日と最後のプライド？ 

『 No : eL 』 は、洗練されたィ 
ンターフヱィス、会話自体の楽し 
みを追求するといぅ野心的なシス 
テムであったが、実際の作り込み 
が甘く、不満の声が高かった。続 

編 「 LaNeigeJ のマィナ 

丨チヱンジも、この欠点を補えず 

に、却って評価を落とす結果に終 

わる。 

こぅした1、2 作 目の 不調を 受 

けてか、 『 NO : eL 3』 は非常に 

興味深い路線修正を行っている。 

それは 『 NO : eL 』 の本質すら揺 

るがしかねない、バクチすれすれ 
の思い切りの良さだ。 


zo : eL シリ■ズ G 最新作。大胆な方向 
>齧は果 i ! して蕻し§だろうか 

女の子との会話システムが好評のこのゲ—ムも今回で 3 作目。あえてプレイ 
ステ—シヨンとい10舞台を外して、サタ—ンで出したその真意とは？ 



ちの プラィバシ ーを探る」ことに 
他ならず、のぞき魔の倒錯した気 
分が味わえてしまう。 

目的が明確でぁり、拡張 RAM 
に対応したレスポンスも良好で、 
前2作と比べて間口を広げる配慮 
がうかがえる。が、 VP 会話が才 
ヤジ臭すぎて、付き合うのが苦痛 
だ。おまけにスキップさえ効かず、 
「親切の原理」は消し飛んでいる。 

一次的には会話内容のリファィ 
ン、二次的には一度見た VP 画像 
は飛ばせるように仕様を変えるだ 
けで、このゲー厶は名作に生れ変 
わるかもしれない。もし他機種へ 
の移植がぁれば、是非とも改良が 
望まれる。 


















GAMESOF 



ゼルダの！ HiSI 時のオカリナ 



内山宏継 プレイ時間«35時間 




切り捨てたものと残されたもの 


, 


今年一番の話題作といつてもいい r ゼルダの靈 

$の売り上げにも貢献したアクション RPG の見せた、リアルな世界とは？ 






コンシユーマゲー厶におけるア 
クション RPG の草分けである 
『ゼルダの伝説』は、今から13年 
前の1986年、ファミコンデイ 
スクシステムと共に登場した。果 
たして『ゼルダ』は子供心に「デ 
イスクシステム欲しい」と十分思 
わせる内容であり、ディスク本体 
の売り上げに少なからぬ貢献を果 
たしたと思ぅ。 

そして今、 N 64の起爆剤といぅ 
意味も込められた『ゼルダの伝説 
時のオカリナ』が登場した訳だ。 
各ゲー厶雑誌で軒並み好評価を得 
たこの作品は、セールス的にも非 
常に好調であり、販売本数が軒並 
み減少している昨今のゲー厶市場 
において loo 万本以上のセール 


スを記録している。 

フィ ー ルド各所に配置されたダ 
ンジヨンを一つ一つ攻略していく 
のが『ゼルダ』の基本的な流れだ。 
だが、どのダンジョンもただ敵を 
倒すだけでは先には進めない。仕 
掛けを解き、隠された通路を探し、 
よぅやく目的であるダンジョンボ 
スに対面することができる。仕掛 
けの解き方は様々に趣向が凝らさ 
れており、プレィヤーには注意力 
と発想力が要求される。またよぅ 
やくたどり着いたダンジョンボス 
との対決も、ボス毎にある攻略法 
を自ら発見しないと倒すことは容 
易ではない。また、ゲー厶全般を 
通してある程度のテクニックも要 
求される。漫然としたプレイを受 


け入れる余地は『ゼルダ』にはな 

敵キャラ、仕掛けといった形で 
プレィ：^に適度にかけられる負 
荷と、ボスを倒しダンジヨンをク 
リアすることで得られるカタルシ 
ス。それぞれのダンジョンはそれ 
だけで1本のゲー厶として完結し 
ているといってもいい満足感、達 
成感をプレィヤーに与える。 

良質の短編ゲー厶が1本のソフ 
卜の中に複数収められているとい 
ってもいい『ゼルダ』のこぅした 
構成は、それゆえに1つのダンジ 
ヨンをクリアする毎に次のダンジ 
ヨンに挑戦したいという意欲を掻 
き立てる。もちろん一つ一つの短 
編ゲー厶(ダンジョン)は応分の 


面白さをプレイヤ^—に提供するも 
のでなくてはならない。『ゼルダ』 
が他のゲー厶から抜きんでている 
のは、 そうした 部分の作り込みの 
深さゆえだ。 

こうした 基礎に立ち、 さらに 3 
D 表現され た 完成度の高いゲー厶 
内世界をプレイヤーに提供してい 
る点が、 この 『時のオカリナ』が 
ここまで高い評価を得ている大き 
な理由であろう。 

確かに『時のオカリナ』の中に 
あるハイラルという世界は、ゲー 
ムがこれまでに表現しえなかつた 
現実感を感じさせてくれる。コキ 
リの森を出て、初めて平原に立つ 
たときに リンク(プレイヤー) の 
眼前に広がるハイラルの世界。か 


S081 








ゲームソフト批評 
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内山宏継（うちやま • ひろつぐ） 

1969年生まれ。ゲーム会社勤務。副業ラ 
イター。任天堂作品は何をおいても遊んで 
みる。その完成度の高さにはいつち脱帽。 
これからの期待は任天堂のスターウォーズ 
ゲーム。 



ゼルダの伝説夢を見る島 DX (A.RPG) 

メーカー：任天堂/機種：ゲームボーイ/ 

価格：¥3,500/発売日_98年12月12日 


r 時のオカリナ J に合わせるように『夢を見る 
島1 もカラー対応になって再登場。’98年年末 
はゼルダー色だったとい5人も結構多いので 
は？ 


I メーカー:任天堂/機種： NINTENDQ64/ 価格：¥6,800/発売日： 98年11月21日 


をつけなくなつてしまつた。これ 
までプレィヤーの想像力に委ねて 
いた部分さぇ、ゲー厶が請け負わ 
なくてはならなくなつたのだ。こ 
れから先重要になるのは、表現す 
る世界の整合性を保ちながら、作 
り手が何を切り捨てていくかとい 
うことだろう。『時のオカリナ』 
は、マクロな世界の広がりを捨て 
ることで、完結した一つの世界を 
作り上げた。そしてその選択は正 
しかつた。少しおかしな世界とは 
感じつつも、確かにその世界の中 
にいるという感覚は、これまでに 
なく強い。そして、だからこそ、 
リンクを媒介にした私たちの冒険 
が、これほどまでに楽しいものに 
なつているのだから。 


なたにかすんで見える城や山々。 
目的地に向かって走る中で、プレ 
ィヤーが実感する空間の広がりと 
時間の流れ。またここには視覚上 
の表現だけでなく、何のストレス 
もなく、あくまで自然にリンクが 
世界の中を動き回れるといぅハー 
ド的、プログラム的な完成度の高 
さも からんでいる。 

これらの要素は、これまでゲー 
厶が表現の限界から切り捨てざる 
を得なかった部分だ。ハード性能 
の向上によつてゲー厶がそうした 
ことを自然に表現できるようにな 
つたということは、ゲー厶が記号 
的表現をその中心にしていた時代 



からゲー厶に関わる人間としては 
非常に感慨深いものがある。空間 
の広がりを感じ、その広さに若干 
の ストレスを 感じる からこ そ、馬 
を手に入れ平原を駆け回る爽快感 
を表現できる。高さというものを、 
直接視覚的に表現できる からこ 
そ、そこから 落ちれば ダメージを 
受けるという記号的な意味以上の 
恐怖を、 プレィヤー は感じる。 

だが、逆に『時のオカリナ』は 
家庭用ゲー厶における 3 D ゲー厶 
の限界をも感じさせてしまう。限 
られた容量の中、完成度の高い世 
界を構築するということは、マク 
口な意味での世界の全体的スヶー 
ルを 小さく しなくてはならないと 
いうことでもある。『時のオカリ 
ナ』を称して「箱庭的」という言 
葉がよく使われるが、リンクが直 
面している問題の規模の大きさと 
比較した時に感じる、ハィラルと 
いう世界の小ささは「箱庭的」と 
いう言葉がやはりふさわしい。 

逆に世界を記号的に表現するし 
かなかつたかつてのゲー厶は、そ 
の記号的表現を逆手に取るよう 
に、マクロな意味での世界の広が 


りを、プレィ：^の想像の中に作 
り上げることができたのである。 
それは、ゲーム上の表現がゥソだ 
ということを、プレィヤーも認識 
しているが故に可能だった。極力 
ウソを排そうとし、またハードも 
それに応えた『時のオカリナ』は、 
その結果若干の違和感を生んでし 
まう。 

これまで登場した 3 D ゲー厶は 
その舞台を洞窟や建物という限定 
された状況に設定することで、そ 
うした違和感を生むことを回避で 
きた。しかし『時のオカリナ』は、 
一つの世界をゲー厶の中に作り込 
んでしまおうという壮大な試みを 
おこなった。それも、現状考えら 
れる最も高いレベルで。その副産 
物として生まれてしまつた違和 
惑。 

しかしその違和感を もつ て、こ 
の『時のオカリナ』が失敗作だと 
いうつもりはない。『時のオカリ 
ナ』はゲー厶全体の整合性という 
意味で、違和感を生む可能性のぁ 
る閉じた世界を敢えて構築した。 
リアルな表現が可能になったが故 
に、ゲー厶はかつてのようなゥソ 








次代のゲ—ムの扉を開<か 
虱音声入力の首 i を問う 

人間にとつて最も® aes な意思伝達の_、一 llli を入^ S に採用した^:は、 
ゲ—ムの—を開くのか。 


マリオを超えて大活躍のピカチ 
ユウ。そのピカチュウを主役にた 
てたのが『ピカチュウげんきでち 
ゆぅ』だ。コンセプトは「ピカチ 
ユウと友達になろぅ」。つまり、 
ピカチユウとのコミュニケーショ 

ンを主眼とするソフトである。ピ 
カチュウ フリ ークにはたまらない 
コンセプトだといえる。 

だが、ただの『たまごっち』系 
育成ゲー厶ならわざわざここで取 
りあげる必要もない。だが、この 
ソフトでは今まで誰もが考えなが 
ら、その実現の難しさゆえに断念 
していたことに、正面から取り組 
んでいる。 

それは音声を使った入力であ 
る。かつてファミコンの『たけし 


の挑戦状』や『バンゲリング•ベ 
ィ』で音声入力が採り入れられた 
ことがある。前者は演歌を、後者 
は発売元の名前「ハドソン」を、 
n コンのマィクに入力すると何か 
がおこるというものだつたが、こ 
の音声入力は音声なら「ハドソン」 
だろうが「カプコン」だろうがマ 
ィクを指で弾く音だろうが、ほぼ 
なんでも受け付けてしまうという 
かなり大ざっぱなものだった 
しかしこの『ピカチュウげんき 
でちゆう』の音声認識システムは、 
それに比べて格段の進歩を遂げて 
いる。例えば「で〇〇ねずみ」と 
いうとピカチュウは怒りだすのだ 
が、こちらが勘違いして「でぶね 
ずみ」といつている間は何も起こ 


らなかつた。マィクの感度も良く、 
日常会話程度の音量でぁれば、ほ 
ぼキーヮードとなる単語を認識し 
てくれる。 

では音声で入力することの持つ 
意味とは何だろぅか。これまでゲ 






丨厶の中の世界とプレイ^ —のコ 
ミュニケーションは、主にレバー 
とボタンを媒介にしておこなわれ 
てきた。仮に旧来のシステムで、 
この『ピカチュウげんきでちゆう』 
が作られていたとしよう。ピカチ 
ュウがいいことをした。誉めてあ 
げなくてはならない。まずウイン 
ドウを開いて「誉める」ボタンを 
押す。「えらいぞ」、「よくやつた」、 
「すごいぞ」の中から「えらいぞ」 
を選び再びボタンを押す。しかし 
音声入力ならばひとこと「えらい 
ぞ」といえばいい。前者と後者、 
どちらがプレイ—の感情をダイ 
レクトに表現しているか。当然後 
者である。そして、このソフトで 
は、そうした言葉に、きちんとピ 









ゲームソフト批評 
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林村わたる（はやしむら.わたる） 

1968年生まれ。ライター。変わったゲー 
ムと見ると興味を抱かずにはいられない性 
分。そのせいで外れを引くことも多い。現 
在は『ポケモン GBJ がお気に入り。 



ワンダ-プ D ジ I クト J 2コルジョゼット (AVG) 

メーカー：エニックス/機種： NINTEND 064/ 
価格：¥9,800/発売日： ’96 年11月22日 

画面内のヒロイン、ジョゼットを上手く導きな 
がら物語を進めていく一風変わった AVG 。 音 
声入力対応の新作を遊んでみたかった。残念。 


メーカー：任天堂/機種： NINTENDQ64/ 価格：¥9,800/発売日：观年12月12日 


クにしやべりかければ、いつでも 
反応があるわけではないのだ。初 
めてこのソフトを遊んだ人間が、 
とにかくマィクに話しかけている 
のをよく見る。それは無駄なのだ 
が、非常に素直な反応だといえる。 

だが音声入力はその端緒につい 
たばかり。一般の技術として実用 
化されている例もまだ少ない。前 
にも述べたよぅに、感情の伝達に、 
音声ほどダィレクトな表現方法も 
ない。人に何らかの感情を呼び起 
こす ことを 機能としているゲ ー 厶 
において、音声入力の持つ意味は 
非常に大きい。このソフトの登場 
は、その スタ ートが、 ようやく 切 
られたということなのだ。 


意外と進んでる童户認識装置の今 


『ピカチュウげんきちゅう』 
で使われている音声認識装置。 
こうしたデバイスは、思えば映 
画『2001年宇宙の旅』で H 
AL が人間と会話してみせた頃 
からの人間の ti れのひとつだっ 
たわけだが、実際のものも、そ 
ろそろ現実的な用途で使用でき 
るレベルにまで達しつつあるよ 
うだ。 

いま最も信頼に足る日本語音 
声入力装置のひとつは、日本— 
BM (ちなみに HAL の名は、 
この会社名から来ている)の 
『ビア•ボイス』とジャストシス 
テムの『 I 太郎』が合体した 
『ボイス I 太郎9』。これはマイ 
クに向かって喋ると、それをコ 
ンピュ—夕が聴きとって文字に 
して くれる というもの。これま 
でにもこの手のソフトは幾つも 
出ているが、「こんにちは」と喋 
ると「妻仙人」と表示されるな 
どという、笑い話のタネにしか 
ならないようなものが多かつた。 


しかし、この製品の音声認識率 
は実に90〜95パ—セントを誇る。 
これは使用前に、自分の発声の 
特徴をソフトに覚えさせる「エ 
ンロール」という機能のため。 
この作業には延べ3時間がかか 
るらしいが' こうした地道な作 
業や開発技術の積み重ねがやが 
ては HAL を生みだすのかも知 
れない。 

IBM の音声認識技術が使わ 
れたソフトとしては、他に『倉 
庫番』や 『V 〇 i c e N 〇 :e L 』 
などがある。特に後者は、人気 
ゲ—ムシリ—ズ 『 NOSL 』 の 
キヤラクタ—がこちらの話しか 
けに返事をしたり、簡単なもの 
ながら会話をこなすという凝つ 
たもの。ゲ—厶への応用アィデ 
アは更にこれからいくらでも出 
てくるだろう。 

何はともあれ、2001年ま 
であと3年。開発関係者各位に 
は頑張っていただきたいもので 
ある。 


カチュウが反応してくれる。 

ゲー厶として 見れば、決められ 
たキーワードを発音することでミ 
ニゲ I 厶をクリアしていくという 
内容で、 ゲー厶として 遊ぶ には 物 
足りない。だが、声を使つたダィ 
レクトな入力の生む不思議な現実 
感はそれを補つ て 余りある。 

最近、 ゲー厶の 入力には 様々 な 
変化が起きている。同じピカチュ 
ウを扱つた『ポケットピカチュウ』 
は歩行中の振動を入力に使つてい 
る。ァーケードで人気の 『 D . D . 
R 』 も、その入力の楽しさで人気 
となつている ゲー厶 だ。他者から 
の入力という意味でいえば、通信 
ゲー厶も 、ある意味そのカテゴリ 
丨に含めることができるだろう。 
そして音声はそのパ ターン の多さ 
と曖昧さゆえに、最も実現が難し 
い入力方法だつたといえる。『ピ 
カチュウげんきでちゅう』におけ 
る音声入力が完全というわけでは 
ない。使える言葉は限られている 
し、音声入力も Z トリガー ボタン 
を押している間に発声し、それを 
ピカチュウに投げかけるというい 
くつ かの段階を必要とする。マィ 




制作は技術力で定評のあるレア社。さすがの出来だ。 


村井良介（むらい • りょぅすけ） 

日本史学専攻の現役大学院生。修士論文は無 
事書き上げたものの、まだこのあと入試が。 
推理小説好きで、プ□野球マニア。ゲームは 
ジャンルを問わず好むが、 ACG や STG は下 
手。今回は苦労しました。 


スーパーマリオ64 (ACG) 

メーカー:任天堂/機種： NINTEND064/ 

定価：¥4,800/発売日： 36年6月23日 

「3 D 空間を自由に冒険する ACG 」。 それを本当 
に実現してしまったのが、当時非常な驚きだった。 
カメラの視点の取り方など' その後の 3 DACG の 
お手本とも言うべき作品。 


GAMESOF 


-カー：任天堂/機種： NINTENDQ64/ 定価：¥6,800/発売日： ‘98年12月6日 







に独特の1なノリを与えている。 

このゲー厶は、 3 D 空間を自由 
に冒険する『スーパーマリオ64』 
の系譜を引く ACG であるが、そ 
の空間の見せ方は、同時期に出た 
『ゼルダの伝説』同様、洗練の度 


を増している。グラフ イッ クがき 
れいなのはもう当然という感じ。 
ほとんどのステージにはかなり jni 
い場所が用意されていて、そこか 
ら主観視点で下界を見下ろすだけ 
でも楽しい。そして前述のキヤラ 
が出す音。これは単ににぎやかさ 
を演出しているだけではなく、死 
角にあるアイテムや敵キヤラの存 
在をプレイ^に教える。視点に 
よって見えない部分のできる 3 D 
AcG の特性をうまくつかんだ手 
法だが、それをさりげなくやって 
みせる ところが すごい。 

また、たいていのゲー厶では、 
たとえば背景に巨大な像などがあ 
つても、それはただの背景であり 
登れたりはしない。ところが、こ 


『バンジョーとカズーイの大冒 
険』は、非常ににぎやかなゲー厶 
だ。とにかくキヤラクターたちが 
楽しい。クマのバン ジョ ー とトリ 
のカズーイという突拍子もない組 
み合わせの主人公。トリがクマを 
担いで走り回るなどというのはか 
なり妙なのだが、彼らが見せる 
様々な動作に違和感はなく、いい 
味を出している。そして、この二 E 
をはじめ、敵キヤラからアイテム 
まで、 あらゆる ものが鳴き声や音 
を出す。近くまで来ると必死に助 
けを求めるジンジョー、宝をなく 
して、おいおいと泣くカバのキヤ 
プテン•ブラバー。フィールドは 
こうした 立日であふれている。にぎ 
やかなキヤラたちは、このゲー厶 



どこま で §ろ が塗間を、 

ドタパタと駆け、飛ひ、泳ぎまわる楽しさ 

にぎやかで楽しい世界を走り回る喜び。無意味に3□化するゲ—ムが多い中、『バン 
ジ ml ……』は 3 D 空間でアクションゲ—ムをする®®をし0かりとらえている。 


に持つ床ブラシの上にも乗れる。 
もちろん登ることを意図して作ら 
れている部分がほとんどだが、あ 
らゆる背景はただの背景ではなく、 
冒険の舞台なのだ。これは各ステ 
—ジが 3 D 空間として完成されて 
いるからこそできることである。 

にぎやかできれいな世界。隅か 
ら隅までどこへでも行ける空間の 
中を、奇妙な二人?.)連れが駆 
け、飛び、泳ぎ回る。『バンジョ 
1とカズーィ』は 3 DACG の楽 
しさを 満喫で きる ゲー厶である。 


のゲー厶にはそういうゲー厶的お 
約束がほとんどない。登れそうに 
見える ところはどこでも 登れる。 
巨大な魔女の像の指の上も歩ける 
し、山より大きな スノ ーマンが手 
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飯田和敏（いいだ.かずとし） 

ゲーム作家。代表作は『アクアノートの休日 j r 太 
陽のしっぽ j 。 r 巨人のドシン j 制作中。ちなみに 
本文は、より長尺の原稿を編集部が再構成したも 
の。元のものがウエブ ( http :// www . kyojin . com ) 
に載っているので、ぜひ。 



ポピュラス 2 (SLG) 

メーカー：イマジニア/機種：スーパーファミコン/ 
価格：¥9,800/発売日： ‘93^1月22日 


小さな人間たちをチマチマ増やしてゆく序盤のさ 
さやかさと、敵の種族を火災で焼き尽くしたり、 
大地ごとの海に沈めたりする後半の豪快さが、 
『ウエツトリス J にも通じる SLG 。 _ 


メーカー：イマジニア/機種： NINTENDQ64/ 価格：¥5,800/発売日： 1 98年11月27日 


(注)日本の往年のロックバンド、ザ•ルースターズの名曲平和な真夏の海岸に爆擊檐が襲来するという妄想を歌っている： 


ちよつとやそつとの「癒し」では、 
癒しきれない「おつかれ人間」が 
急増している。おつかれ人間はと 
てもつかれて る わけで、出来れば 
水辺でちゃぶちゃぶと戯れていた 
い。しかし、生きている以上、や 
らなきやならんときは やる こと や 
らなきやならんで しよぅ！ 

それで、ぐわっつと意識を レッ 
ドゾ I ンまで振り切って行動する 
わけだ。そんな、俺ことおつかれ人 
間が気楽に遊べて、かつ、心象風景 
の大部分が投影されている、アン 

ビエントかつハードコアなパズル 
ゲー厶が、本作なのだ。だが、その 
最大の魅力は物言わぬ静かな佇ま 
いにある。おつかれ人間はゲー厶に 
までお説教されたくないのですよ。 



飯田和敏プレィ時間964時間 
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S それでも時には立たねばならな5 
「おつかれ人間」の心象風景 

NINTENDO 64 で発売されたインフォグラムの秀作 3 DA ° ズルゲ—ム 
を、ゲ—ム i •飯田 SS が読み解く。 



去年の米国 E 3 での事。展示さ 
れていたゲー厶群は、もはや偏執 
的とも思えるまでのハイパークオ 
リティーを誇示しているマッチヨ 
なものばかりだつた。そのため 
「奇ゲー、珍ゲー、不思議ゲー、ク 
ソゲ^、脱カゲー」厶•クリエイ 
ターである俺は、ただひたすらび 
びつていた。個人的にはもぅちょ 
つと肩の力が抜けたゲームを遊び 
たい。そんな中で出会つたのが、 
この『ウヱツトリス』だ。 

空から落ちて くる ブロックで大 
地にプールを作り上げ、降つてく 
る水を、こぼさないように受けと 
めていく 3D パズルゲー厶。ゲー 
厶自体もよくできているのだが、 
まず、心魅かれたのは、その水の 


表現力。透明感ゃ反射光、流動的 
な動き、そして音によつて構成さ 
れる「ちやぶちやぶ」感は、俺の 
ような風呂好きプール好きのおつ 
かれ人間にはたまらない。おまけ 
に一定以上の水がたまると、なぜ 



だか得点を倍にしてくれるアヒル 
ちゃんがプカプカ浮き出し、空に 
はぶ わ〜 つと虹がかかる。いやぁ、 
アンビエ ント！ しかし、これは 
単なる「癒しパズルゲー厶」では 
ない。ここに、まるでザ•ルース 
ターズの名曲 「 CMC 」 (注)の如 
く、「空から爆弾」が落ちてくる。 
吹き飛ぶ大地、こぼれ出す水。そ 
して全てを無に帰す大地震。うお 

お、ハ ー ド コア！ 

思えば『アクアノートの休日』 
の頃は「癒し」をテーマにした作 
品が数多くあつた。時代そのもの 
に、人々のささくれだつた心を和 
らげようという余力があつたのだ。 
だが、それから数年後の 1999 
年。「癒し」テ ー マは ちと 生ぬるい。 









プレイ時間«94クレジット 


羹に覆さ羟スターシステムは、 
澤ファン夢— TKL ® S 込んだのか 


原作を JSi させる駆け引きを行うことの出来るスタンドシステムを完成させた we だが、その難解さと、 
オフェンス8に重きを置くカプコンの手法が裏目に出てしまつた。 


2 D 対戦格闘の大御所 カプコン 
が、人気漫画「ジョジョの奇妙な 
冒険」を対戦格闘としてゲー厶化。 
原作でも人気の高かった第 3 部を 
舞台とする本作は、 COM 戦のス 
トーリーは原作に沿った内容でぁ 
り、 キャラクタ ーの必殺技、勝利 
ポーズ、セリフまわしや、漫画の 
書き文字を使った演出など原作フ 
アンならニヤリとさせられる場面 
が多い仕上がりとなつている(ラ 
スボスでぁる DIO に時を止めら 
れたいと思った人も多いので 
は？)。 

中でも、原作における物語の中 

心である「スタンド」はもちろん 

ゲー厶に取り込まれており、弱中 

強の攻撃ボタンの他に設けられた 


S (スタンド)ボタンにより、原 
作通り、超能力であり背後霊でも 
あるスタンドを自在に操作し なが 
ら戦闘が行われる。 

スタンド ON の状態では攻撃能 
力が増し、連続攻撃である スタン 
ドコンボや、体力削り能力、2段 
ジャンプ、空中ダッシュといつた 
様々 な 特殊能力が使用可能 とな 
る。しかし、 スタンド ON 状態で 
敵から攻撃を受けると スタン トゲ 
1ジが徐々に減少していき、ゲー 
ジがゼロに なるとスタンドクラ ッ 
シュといぅ気絶状態が起きてしま 

うため、いつまでもスタンドを 

「憑けた」まま戦うことは出来な 

い。 スタンド OFF 状態の本体モ 

—ドにも、特殊移動の回り込みが 


使用可能で全体的な機動力も高い 
ほか、必殺技の使用により スタン 
ドと本体とを別行動させ同時に攻 
撃をしかけることが出来るという 
利点があるが、この場合は本体が 
動けてもガード出来ないという弱 



点を持っている。 

また、このスタンド能力は原作 
通り各キャラクターにそれぞれ個 
性的な設定がなされている。承太 
郎や花京院、ポルナレフのように 
人型スタンドと本体の同時攻撃で 
攻め込むキャラクター以外にも、 
遠隔操作のみのデーボといったク 
セの ある キヤ ラ クターや、スタン 
ドと本体が分離できず従来の 2 D 
格闘と似たスタィルがメィンとな 
るジヨセフ やチヤ カと いつたキヤ 
ラ クター も用意されており、キヤ 
ラクターの特性づけが性能的にも 
はつ きりとな されている印象を受 
ける。それぞれに性能差が ある キ 
ャラクター達がいかに自分の得意 
な分野を活かして戦うか、という 
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ゲーム ソフト批評 



本体とスタンドの同時攻擊の瞬間。 
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高須恵一郎（たかす•けいいちろぅ） 

1976生まれの不良学生ライター。相変わらず 
の r オラタン J 生3舌を送る。攻め型の格闘ゲー 
ムの経験が少なし VD で今回は少々苦戦しました。 
最近は『ソウャリパ ー J にも浮気気味。ヴ 
オルドのカツコ良さにはうつとりしますね0 



X-MEN (格 HACG) 

メーカー：カプコン/機種：アーケード/ 

発売年度： ‘94年度 

アーケードにおける原作付き対戦格闘ゲームの 
中で鼉も成功した作品の一つ。しかし印象に残 
つているのは隠しキャラの豪鬼を出そうとして 
失敗したシルノ（ーサムライなのが悲しい。 


丨メーカー：カプコン/機種：アーケード/発売年度：_98年 


駆け引きこそが対戦格闘ゲー厶の 
醍醐味であると言える。 

_フアンをまきこんだ 
_の^;の問題点 

このよぅに本作では、 スタンド 
と本体と を 巧みに使い分けること 
で、原作での駆け引きを彷彿とさ 
せるやりとりがゲー厶的にも可能 
だ。スタンドを 原作の設定を 踏ま 
えた上で ゲ^ —厶 システム として上 
手く再現したのは見事と言ぅほか 
ない。 

しかし、残念ながらスタンド シ 
ステ厶はなかなかとつつきにくい 
ものだった。事実、発売当初、ア 


引きはだんだん軽視されていく傾 
向にあるようだ。 

本作はスタンドという新しいシ 
ステムを打ち立てたゲー厶でもあ 
り、原作フアンなど新しいプレィ 
^ -1 層の為にも、 もう 少しゲー厶 
のテンポを下げたり、また、いか 
に近づくか、いかに距離を取るか、 
という中距離での駆け引きのプロ 
セスを もう 少し充実させたり と、 
よりじつくりとした対戦を楽しめ 
るように間口を広げる作りにした 
方が良かつたのではと思う。「ジ 
ョジョ」という題材を上手く活か 
し、原作フアンがキヤラクターゲ 
—厶として楽しむ分には十分に遊 
ベる出来なだけに、惜しまれる作 
品であった。 


—ヶー ドでは M 体の周りを遠巻き 
にして見ているだけのギャラリー 
の姿がよく見かけられた。これは、 
「ジョジョ」をカプコンが対戦格 
闘ゲー厶として制作したというこ 
とで大きな期待を寄せていたが、 
いざゲ^―ムをやろうとすると、ス 
タンドと本体が所狭しと高速で動 
きながら対戦している画面をパッ 
と見て、難しそう、わかりにくそ 
うという印象を受けてプレィする 
のを躊躇してしまつたフアンが多 
かつたということだろう。原作通 
りの忠実なスタンドシステムが逆 
に仇となつてしまつたのである。 

また、この他にも、ラッシュが 
とても強力であることと、共通シ 
ステ厶である回り込みやアドバン 
シングガードが強力なため、逆に 
対戦における各キャラクターの 
「狙い」が似たようなものになつて 
しまつているという問題点がある。 
打撃に対して無敵の回り込みや、 
ダッシュや小.中•大のジャンプ 
軌道などを使い分けることにより、 
相手に近づくのは比較的容易で、 
どのキヤラクターであれ近づくま 
でのプロセスは同じようなものに 


なり、反対にいったん近づかれて 
しまつてもアドバンシングガード 
により容易に相手を突き放すこと 
が出来てしまい、近づくため、距 
離を取るための駆け引きは深いも 
のではない。結局どのキャラクタ 
—を使っていてもいったん張り付 
いたら、強力なラッシュを上手く 
持続させ続けた側が勝ち、という 
展開になりがちなのである。 

全てのキャラ クター にある 程度 
強力なラッシュ能力、つまり オフ 
エンス能力を持たすことで、絶望 
的に勝てない組み合わせ、といっ 
たものをなるべく排除してキャラ 
クター間の バランスを 取ろうと す 
るやり方は、例として挙げると 
『ストリ丨トフアィタ丨 ZERO 
3 J 等のように、最近のカプコン 
の ゲー厶に 良く見られる手法であ 
る。このような方式のゲー厶では、 
上手く連携を組み、上手な攻めを 
構築した プレィヤー であれば若干 
キャラ クター に有利不利があって 
も克服できるため、実力がより反 
映される ゲー厶 、と言える かもし 
れない。しかしそのためか、「ラ 
ッシュに持っていくまで I の駆け 






円山忍（まるやま-しのぶ） 

STG 大好きの某社ゲームプ□グラマー。と 
はいえ最近燃える S T G が無くて悲しい…… 
こう心をカッと熱くさせる様な STG は無い 
ものか？と思いつつ『ゼルダ』に逃避する 
年末でした。 


ストライカーズ194511 (STG) 

メーカー：彩京/機種：アーケード/ 

発売年度： 37年 

彩京シューティングの集大成とも言える縦スクロ 
ールシューティングゲーム。オーソドックスで堅 
実な作りにより目新しさこそなし、ものの、完成度 
は高い。 SS 版、 PS 版共に発売されてし、る。 


るのであるが、こと『ガンバード 
2』はそれがあまりに「露骨」で 
ある。後半面の凶悪さは「彩京最 
凶」と呼ばれるほど難易度が高く、 
前半面とのギャップがあまりにも 
激しい。正直諦め厶—ドが漂う。 

難易度の感じ方は人それぞれで 
あるとは 思うが、『ガンバード2』 
は「挑戦してやろう」 と 思わせる 
バランスでは無い、と筆者は感じ 
た。『ガンバード2』に限らず難 
易度の問題は STG 、 いやァーヶ 
—ドゲー厶全体に言える問題であ 
るが、この辺りで抜本的な見直し 

を図らなければ . と、このゲー 

厶を PLAY しながら思つた次第 
である。 


IUJ ■ティンク、ひいてはア■ケ■ドゲ—ムに 

SCS 難震聾を雪させられ t 品 

STG の命運を左右する難度調整。『ガンバ—ド2』は高い難度がモチベ— 
シヨンを低下させる結果に終わつた。 


『ガンバード2』を搔い摘んで 
言ぅならば『スト ラィカー ズ194 C 71 
n 』 の流れを汲む「近代彩京 ST 
G 」 に『ガンバード』の世界観を 
乗つけたもの、これで片づけられ 
る。そこには斬新さは無いものの、 
安定した作風•安心して遊べるゲ 

丨厶性が約束されている . と言 

いたいことであるが、残念ながら 
創り慣れしたが故の「麻 
痺」してしまつた部分が 
ある様に思える。それは 
難易度である。 

まずは難易度の前にシ 
ステ厶の説明。今回新た 
に加わったのが 3 つ目の 
ボタン「近接攻撃」であ 
る。これは文字通り射程| 


が非常に短いながらも強力な威力 
を発揮する攻撃である(ちなみに 
これの元ネタは恐らく初代『ガン 
パード』であった「重なって撃ち 
込みボス瞬殺」をシステム化した 
ものだと思われる)。 

しかし、残念なことにこのシス 
テムが難易度を上昇させる要因の 
一つになつてしまつている。単純 


に考えれば解るとは思ぅが、近接 
攻撃=敵に近づかなくてはならな 
い訳であり、その様な行為は敵出 
現バターンが分かつてない限り死 
を意味するのである。もちろん面 
途中に近接攻撃を使わせる様な中 
ボスを配置している等の配慮はあ 
るにはあるが、気付いたのはゲー 
厶慣れしているマニアの一部位 
で、一般層には浸透しているとは 
言い難い。 

それに輪をかけたのが最初に語 
つた「麻痺」の部分、難易度の露 
骨さである。近年の彩京 STG は 
最初のランダム 2〜3 面の難易度 
は非常に低くし間口を広げて、後 
半〜2周目に大幅に難易度を上げ 
てマニアを満足させよぅとしてい 









進川智行（しんかゎ • ともゅき） 

初めて観たときはなんの予告かと思いました。 
最新技術を使っても' フィルムの質感が変わら 
ないのはさすがだなあ、と。あ、「フアントム 
〜」の話なんですけどね。オビワン役のユワ 
ン • マクレガー はかなりイケてます。 



ギヤラクシアン 3 (3 DSTG ) 

メーカー：ナムコ/機種：アーケード/ 
発売年度：_93年 


多人数でスコアを競〇アトラクシヨン向けの銃座 
型 3 DSTG 。 今回の r スター.ウォーズ J もゲー 
ムの種類ごとにインターフェイスを酱沢に用意し 
たアトラクシヨン施設にすれば良かったのでは。 


メーカー：セガ/機種：アーケード/発売年度：_98年 


© 1998 SEGA ENTERPRISES . LTD . 


この操作方法でいくと、画面上部 
に敵を撃つためのスティックの入 
力は上でなく、下に倒さなければ 
ならないことになる。ガンシユー 
ティングはまだしも、 ライトセイ 
バー戦に至っての違和感は極めつ 
けで、敵を右上から左下に斬りつ 
けるのに入力は右下から左上。こ 
れほどナンセンスなことは無い。 

操作方法の混乱を避けるための 
配慮とは思われるものの、このイ 
ンター フェイスでは、キャラ クタ 
1になり きる どころか、ますます 
キャラク ター から離れていき、ど 
ぅにも盛り下がってしまぅ。世界 
観の再現度は素晴らしいだけに、 
プレイ感覚がそこまで到達してい 
ないのが残念でならない。 


I 

コ旧 
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スタ—•ゥォ—ス•トリロジ—•ア—ケ 




改めて考えさせ5れるゲ—ムと 
インタ—フェ v スの assi とは？ 

スぺ—スオペラのビッグタイトルに真っ向勝負。マニア心をくすぐるシ—ンやテ 
イストの再現。だが、落とし穴はそれ以前の思わぬところにあつた。 


「スター•ウオーズ」の劇場最 
新版の予告は、もうご覧になられ 
ただろうか？上映されているの 
は、第四作目にあたる「フアント 
厶•オブ•メナス」だが、今回紹 
八力^0\る『スター.ウオーズ.トリロ 
ジ^~ •ア^ —ケ^—ド』は第一作目から 
三作目をゲー厶で再現した作品だ。 

まず「スタ^~ •ウオ^ —ズ」とい 

う完成された世界観の再現部分だ 
が、高度な CG による名場面の的 
確なピックアップや、往年の聞き 
慣れた音楽•効果音などにより、 
ティストを損なうことなくよく再 
現している。 

インターフヱイスには操縦桿型 

ステイツクと、ストーリー性を高 
めるイベントの際に使用する「イ 


ベントボタン」の二種類。これら 
を使用し、「 X ウィング」などに 
搭乗してドッグファイトを繰り広 
げたり、ガン シユー ティングの白 
兵戦や、さらには「ライトセイバ 
—」でダースべイダーと対決など、 



ゲー厶の種類は様々だが、対して 
プレイ内容は、画面に出現する敵 
を撃破するだけのものが大半であ 
る。変化が少ないぶん、プレイ自 
体の自由度はかなり低い。こうし 
たタイプのゲー厶は、どこまでキ 
ヤラクタ^ —になりきつてゲ^ —ムを 
プレイできるかが重要となる。 

ドッグファイト戦はスティック 
が操縦桿ということもあつて、気 
分は反乱軍パイロットである。ゲ 
丨厶に慣れるほど「なりきりプレ 
イ」が加速し、純粋に楽しい。 

しかし、続くガンシユーティン 
グ戦とライトセイバー戦、これが 
クセものである。というのもプレ 
イを行うスティックがあくまで 
「操縦桿」としてしか作動しない。 











ゲーム ソフト批評 


あらゆるものの9割はクズである 




「真剣に遊べ！」という前に真剣に作つたんでしようか。 


-力一:セガ/機種：セガサターン/価格：¥4,800/発売日：观年10月29日 
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嫌な仕事は新人に回ってくるの 
が世の常といぅもの。当然の如く 
「今月の駄作」のコーナーは新人 
の私に回つてきちやいました。 

といぅわけで今回餌食となるソ 
フトは、先に凄絶な爆死を遂げた 
せがた三四郎を主役に据ぇた『せ 
がた三四郎真剣遊戯』です。こ 
れは10種類のミニゲー厶とせがた 
三四郎のテレビ、ラジオ CM を集 
録したソフトなのですが、一つ一 
つのミニゲー厶がホント、トホホ 
な出来なのです。素人がビジユア 
ルべーシックで作或したフリーソ 


せん。これなら『ファィナルファ 
ンタジ 1 W 』 のミニゲー厶を寄せ 
集めたソフトの方がずつと商品と 
して価値がぁるのではないかと思 
つてしまいます。 

このソフトに集録されている厶 
—ビーは初めから見られるのでは 
なく、ミニゲー厶をクリアーする 
ことによつて見られる仕組みにな 
つています。 

それにしてもこのゲー厶、ただ 
単純なルールで特に熱中する要素 
もへつたくれもないくせに、無駄 
に敷居が高く、悪戯にユーザーを 
苦しめていきます。ゲー厶オーバ 
—にめげず、阿度も リトライして 


フト並のレベルと言いま 
しょうか、とにかく酷い 
つたらありやしない。 

どんなゲー厶が収めら 
れているかというと、三 
四郎がプレゼントを煙突 
の中に投げ込むのにタイ 
ミング良くボタンを押し 
たり、頭で瓦を割るのに 
タイミング良くボタンを 
押したり、火の海をかい 
くぐるのにタイミング良 
くボタンを押したり、三 
\四郎がアイススケートを 
するのにタイミング良くボタンを 
押したり、空から降つてくるゴミ 
を蹴り上げるのにタイミングよく 

ボタンを押したり . つて、さつ 

きからタイミングばつかりやん！ 
そうです、このソフトに入つてい 
るほとんどのミニゲー厶が「タイ 
ミング良くボタンを押す」ことに 
占められているので、バラエティ 
— さに欠け何と味気ないことか。 

それにどのゲー厶も一人用オン 
リーなので、みんなでわいわい楽 
しむパーテイー的な要素もなけれ 
ば、対戦で熱くなる こと も出来 ま 



いくうちに、せがた三四郎の顔を 
見るのがィヤになつてきます。そ 
してやつとこさ苦労してクリアし 
た末に出てくる厶1ビーはもちろ 
ん、今まで散々ィヤという程見せ 
られてきたせがた三四郎。もうィ 
ヤなんだよ！アンタの顔なんて 
見たくもないのよ！今すぐ出て 
いって くれ！ これは何かの嫌が 
らせでしようか。 

ちなみにオマケ としてせ がた三 
四郎のサィンが同封されているの 
ですが、何故か「せがた」が「セ 
ガタ」とカタ カナで書かれて あり 
ます。この ソフト 同様にサィンも 
また半分投げやり状態です。 

なぜこうなつてしまつたのかと 
思い、ふとこの CD — ROM をパ 
ソコンで覗いてみると、あるファ 
ィルの中にアノ『デスクリムゾン』 
を開発したエコールの社名が載っ 
ているではありませんか！もし 
かして黒幕はコイツだったのでし 
ようか？今世紀最大にして最後 
の ミステリー ですな。 

(編集部岡田) 


情け無用の編集部員持ち回り企画、我ら幼い人類に目覚めてくれと第六回！ 










やつてまいりました「第四回ゲ 
丨厶批評ラィブ ー n ロフトプラス 
ワン」。今回もたくさんのお客さ 
んに来場して頂きました。ありが 
たいことです。年も押し迫つた12 
月 20 日 だといぅのに大変ありがた 
いことです。『シヱン厶—』発表 
会と同じ 日 だつていぅのにホント 
ありがたいことです。 

第一部はメッセサンオーの稲越 
店長に今の秋葉原ゲー厶市場を熱 
く語つてもらいました。ドリー厶 
キヤストがちよつとヤバイとか、 
任天堂が調子がイイなどと無難な 
話から、『北へ。』の制作は元天外 



魔境のスタッフが作っている噂 
や、『デスクリムゾン』ネタで場 
内大爆笑！ドリー厶キャストで 
出る『デスクリムゾン2』、期待 
してます。 

第2部は造形家の岡元建三さん 
と編集部を交えて、読者が送って 
きた謎のマッド テ ープの上映会。 
マッド テー プといつても何のこと 
はない、ただの テレビゲー厶 の C 
M を収録したものだ。新作のソフ 
卜の CM から『たけしの挑戦状』 
や所ジヨージが「やればやるほど 
〜 ディ スクシステム〜{」つと 言 
っていた頃の CM まで入っていた 
りとなかなか手の込んだものでし 
た。 プレィステーシ ヨンの CM で 
これまた場内大爆笑！ SCE の 
CM の上手さが改めて如実にわか 
りました。 

このビデオテープで少し気にな 
ったとろこは親の敵のよぅに『武 
蔵伝』の CM が入っていたことで 
す。何かこの人は『武蔵伝 J に思 
い入れがあつたのでしようか？ 
何はともあれ楽しかったです。送 
つてきてくれた笹身ちあきさん、 



ありがとぅ！ 

そして飛び入りゲストのスティ 
ングの米光一成さんが登場。『バ 
ロック』の制作苦労話から、米光 
さんが以前勤めていたコンパイル 
の愉快なお話が出てきたりとこれ 
また場内大爆笑！ 

トリを 飾るのは、がつぶ獅子丸 
先生 サイン 会……のはずだつたん 
ですけど、なんと残念な ことに 獅 
子丸先生が法事 (！) で不参加で 
した。よつて、さいと一先生の直 
筆がつぶちやん イラスト&サイン 
のみとなりました。今度の ライブ 
にはぜひ出席して下さいね、獅子 
丸先生！ 


sm 







就者の跡足 


スクウェア訪問には男樹 （ by 本宮ひろ志）を感じました。（静岡県ホワイトデビ〜ル) 





お陰様で品切れ続出のためご迷惑 
をおかけしております。申し訳あ 
りません。(並河) 

〇欲しい本がなかったら、即注 
文！これ、人間の常識、霊長類 
の基本。同じく好評発売中の「す 
ごいエロゲー烈伝！」も本屋で見 
当たらない場合は即•注•文！ 
恥ずかしがるな！裸になれ！ 
嫌らし さも 汚らし さも 厶キダシに 
して走ってけ！(松井) 

★最近気がついたけど、私の気に 
入っているソフトに限って斬殺し 
てくれるのが小野塚サン。畜生一 
と 思いつつ も 裏を 返せば 趣向が 同 
じなのかもしれません。といぅ訳 


於 



〇オタンチン•パレオロガス！ 
読者コーナーです。いよいよ世界 
は1999年 (2000 年問題ィ 

ヴ)を迎え、カオスとコスモスの 
区別もつかず人々は得体の知れな 
い不安惑と絶望惑にビブラートす 
る昨今でありますが、みなさんは 
苦悩してますか？ バィキング松 
井(射手座)です。 
◎アシスタントの並河 ( A 型)で 
す。遅ればせながら新年あけまし 
ておめでとぅございます。本年も 
ゲー厶批評をよろしくお願い申し 
上げます。 

〇それでは1999年(聖飢魔 n 
解散の年)最初の読者コーナーを 
お送りします。レッツ音 
読—•菘井) 

★「悪趣味ゲ—ム紀行」 

の単行本が本屋に売って ！^II 
ません。 1儀 
(全国多数の皆様)^ 

◎大好評発売中の「悪趣 
味ゲーム紀行」の単行本、 




1999ファラオの復活をこの目でしかと 
見届けようじやないか s _ in — ナ— 



(東京都彦ぺいじ） 

◎ホノボノとした ゲームは 貴重です 
ね。（並河） 


『MOT HER 3 J の進行状況を糸井重里さんに聞いて下さい。そして早く作るよう脅してやって下 
^ t | 波 4 先 さい。 （ Jn 崎市るびん三世） 


lljfl 兒1すけ*〜火 «?、 大汰 Lt マよ : t w 人） 



で、、 ：!イン玫ス L13VZ ナ W)-_. L、\ う 人が 
な安•か•す3ん？..穹が t うャ，) JL 抑' 
良')々、、升 SMA ? ね ir ろスかん.ぬ名')| 



(並河) 

◊いやぁ、発売当初は品薄で、僕 
が苦労して買ったゲー厶ボーィカ 
ラーをがっぶ獅子丸先生にカツア 
ゲ されそぅ になつ ち やい ました 
よ。(山内) 

〇担当編集ならばゲー厶ボーィカ 
ラーの一台や二台パーッと作家先 
生に貢ぐもんだ！(松井) 

■あんた、編集の鬼だよ。(小野塚) 

第9位「ナムコ、ドリ—ムキヤス 
卜に参入」 

◎こぅいったご意見が来てます。 
(並河) 

★オネガイがあるんですけど、ナ 
ムコに行って「ドリキヤスでレ— 
スゲ—ムを出せ」とガツンと言つ 
てやれよアリガトウ。 

(大阪府うだ) 
〇レ ースゲーム ねえ。セガには 


アしたと思つたら処刑さ 
れる『エィブ•ア•ゴー 
ゴー』の主人公とかか 
な？(松井) 

◎マニアック過ぎます 
ょ！(並河) 

★ようやく買ったドリ— 

ムキャストの上に友人が 
ゲロを吐いてしまい' 動かなくな 
つてしまいました。泣きすぎても 
涙も出ません。 

(石川県磯の五十浪) 
〇 . ドンマィ！(松井) 

〇さて、1999年(携帯 • PH 

S 11 ケタ)になつたわけですが、 
昨年のことも振り返ってみてあげ 
ようじ やないかとい うこと で、前 
号のアンケートハガキで募集した 
「 '98 年に起こったゲーム業界の印 
象的な出来事はなんですか？」の 
項目で寄せられた意見を集計し、 
ランキング形式で発表しよう。ま 
ずは第10位から。(松井) 

第10位 r ゲ—ムボ—イカラ—の発 
売」 

◎ゲ ー厶 批評編集部内でも ゲー厶 
ボーイカラーは 人気でしたね。 


発表に喜んで、ラインナップから 
消えたのに気づいたのは……。 

(三重県池田宏之) 

〇はいはいはい、俺も『エドヮー 
ドラン ディ』ず一つと待つてた 一 
人だわさ。あれは良いゲー厶だつ 
たよウン。そんな君にセガサター 
ンの隠れた名作を紹介。『ライズ 
オブザロボット2』、これちょつ 
と触るとぜんぜん面白くないんだ 
けど、プレイする内に(途中19 
99文字削除)るのでぜひ遊んで 
くれたまえ！(松井) 
◎気が済みましたか？(並河) 
★不幸なキャラクタ—ランキング 
をやつてほしい。ただし、最終的 
に幸せになつてしまぅキャラはダ 
メで、最初から最期まで不幸なキ 
ャラ限定で……『ニンジャウォ— 
リアーズ』の主人公二人とか、 
コ『サムスピ』のバサラと 
|か。 

S 5 SI ) (北海道清野淳) 
p 4嫌〇最期まで不幸なキャラ 
M 挪園というと、苦労してクリ 
V >3 A アしたと思つたら射殺さ 
麵；れる『チヱルノブ』の主 
阡 S 2人公とか、苦労してクリ 


で小野塚サンの動向に注目します 
(これってラブコール？)。 

(熊本県死生堂) 

〇女性読者からのラブコールだよ 
オィ。なんか最近人気あるよな、 
小野塚の野郎。(松井) 

■よぅやく僕に時代が追いつきま 
した。目指せゲッターラブです。 
(小野塚) 

〇 ……のぞき 魔の癖に。(松井) 
■違いますよ！なんてこと言ぅ 
んですか！(小野塚) 

◎詳しくは「すごいエロゲー烈 
伝！」をお読み下さい。(並河) 
★セガサタ—ンのラインナップっ 
て、スゴイね。ふと某誌を見たら、 
期待してるソフト、ほとんどギヤ 
ルケ—じゃん。私だけか？ 『コ 
ントラ』待っているのは。私だけ 
か？ 『エドワ—ドランデイ』の 


就者#茂足 
攸4龙 


「炎のさだめ」つて何？(長崎県オクトパスでイカ) 


.•最近の若い人には「装甲騎兵ボトムズ」なんて言つても分からんじゃろぅなぁ。ゴホゴホ。(バイキング松井) 














の足「ウパもの（前号 21 P)」 と聞いて『ぼくってウパ J を思い出したのは、私だけだろうか？（茨城県 

蔵本多聞） . 実は私も思った。今でもソフト持ってるの。（斎藤編集長） pj22l 


女性 ゲーマー 
救国戦線会議 


読老患 W 足 
欲岑龙 


がつぶ先生の r スぺースフアンタジ—ゾ—ン』復活希望係に I 票(笑)。でも私的には n アツドオブザブレイン』を発売してほしい。 FX 版天外も。(京都府えりす) 


『セガラリー 2 J があるからなぁ。 
個人的には『ソウルキヤリバー』 
と『ワンダーモモ』と『技脳体』 
を希望しますけど、どぅですかナ 
厶コさんガツ ン！ (松井) 

第8位 「64 DD 延期 J 
第7位「『ゼルダの伝説時の才力 
リナ』発売」 

◎ \64は640 0の延期でどぅなる 
かと思いましたが、後半盛り返し 
ましたよね。(並河) 

064 DD の発売も決定し、 N 64は 
来年が勝負の年になりそ 
ぅですな(オチなし) 0 
(松井) 

第6位「せがた三四郎、 

爆死」 

※「功労者に対し、あの 
扱いはないんじやない 
か」という意見があつた 
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けど、私はあの凄絶な最 
期に感動したの！(斎藤 
編集長) 

〇何はともあれ惜しい人 
物を亡くしました。ゾン 
ビとして生き返つて『ハ 
ウス•オブ.ザ•デッ 
ド』に登場するつていぅ 
のは、どぅか。そして湯川元専務 
を背負い投げ。(松井) 

第5位 「 n ンパイル、和議申請」 
◎東京ゲー厶ショウでの仁井谷社 
長の表情が印象的でした。頑張つ 
て欲しいです。(並河) 

第4位「セガサタ—ン、終息へ」 
◎「セガ自身がサターンを捨てた」 
という過激な意見もありました。 
(並河) 

〇個人的にはセガ サターンソフト 
の値が下がって嬉しかったけれ 
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の 皆様 ごめんなさい。ゲ彳ムのテ 
丨マソングと言えば、やはり f パ 
ィオハザード j のエンディングで 
すね。「ゆ 〜め 〜で〜 お〜わ〜 ら ■ 
せない」といぅ歌でしたね。 あれ 
は誰が歌つていたんでしたつけ。 
(並河) 

■並河さん、歌、卩手だね。(小 
野塚) 

◎が- 


(並河) 


◎ここは女性ゲーマーならではの 
ご意見やゲーム観を取り上げるコ 
—ナ ー です。 担当は並河でお送り 
いたします。 

★ししまるセンセ、いまさら『シ 
ャドウブレイン j なんて出さない 
で下さい H : 特にアルフィ—の名 
前出さんといて！私も買つた。 
で、ビデオ見てやる気なくしてそ 
のまま押し入れの中。 

まった く 同意見だけど、あれ、 
曲だけは名曲ですから H アルフ 
ィ—のファンだってゲ—ム批評読 
んでるよ n 

(兵庫県希望の鐘が鳴る朝に) 

◎前号の「悪趣味ゲーム紀行」へ 
の反応ですね。アルフイーフアン 


★ゲ—ムを作っている人は' 本当 
にプレイヤ I に「1時間ごとに約 
15分の休息」を取って欲しいと思 
つているんでしようか。『ボボロ 
—グ j で、夢の王家の洞窟に3時 
間かけて B30F まで潜った時に思 
つたですよ。プレイヤ—と一緒に 
ハ—ドも休めるようにゲ—ムを作 
ってくれ。プレステが変な声でう 
なつてるぞ。 

(群馬県小野彰子) 

◎正に おつし やる通りですね。 
「ゲー ムは1 日 1 時間」 とは 高橋 
名人の名言ですが、やはり1時間 
プレィした15 分間休憩を取る よう 
にしましよう。そして ゲ ームメー 
カー の皆様、 よろしく お願いし ま 
す。(並河) 






最近面白かったゲームソフト 

一24号アンケートより一 


(青森県くりころりん） 

■おおつ、あなたは前号の手芸の人つ！（小野塚） 
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(岐阜県光速麦茶） 

◊ゲーセンで芽生えた恋か……いいなあ。僕の場合なんて、 
正月に京都に帰省して久しぶりに彼女とデートだっていう 
んで映画「踊る大捜査線」を見に行ったんだけど満員で入 
れなくて、しょうがないから大阪の梅田ジョイポリスに行 
ってグルグル回る『パーチャロンスペシャル j をモリモリ 
やっていたらいつの間にか彼女が消えていなくなってまし 
たハッハッハ。（山内） 

◎地元に帰っても遠距離恋愛ですね。（並河） 


1M 


•のシ^前号の特集を見るまではメーカーとゲーム批評の関係は、インドとパキスタン、キリストとイス 
波岑费 ラム、ベルセルクと P T A ぐらいの仲かなあと勝手に妄想していた。（兵庫県腹が D 型装備） 


順 

位て ソフト名 I ハ-ド 

1 


ゼルダの伝説時のオカリナ 

N 64 

2 

i 

メタルギアソ U ッド 

PS 

3 


ドラゴンクエストモンスターズ 

GB 

4 


R 4 -RIDGE RACER TYPE 4- 

PS 

5 

t 

街 

SS 

6 


バーチ ヤファイ ター 3 tt > 

DC 

7 


R - TYPE ^ 

PS 

8 


ペンペントライアイスロン 

DC 

9 

1 

クロス探偵物語 

SS 

10 

魏 

ポポ0_グ 

PS 

n 


mirnmn 

PS 

12 

1 

レイデイアントシルバーガン 

SS 

13 

i 

F-ZERO X 

N 64 

14 


どきどきポヤッチオ 

PS 

15 


アスト□ノーカ 

PS 


ど。ちなみに俺はセガサターンの 
全シユーティングゲー厶を保護す 
ベく現在絶賛買い漁り中。俺は死 
んでもセガサタ^ —ンを見捨てん .-. 
(松井) 

第 3 位「中古ソフト問題」 

◎中古ソフト問題が第3位。読者 
のみなさんの閨心の高さが伺えま 
す。今年中にまた動きがありまし 
たら、本誌でお伝えしたいですね。 
(並河) 

〇そして気になる1位と2位は 
っ f ……(松井) 

第2位「湯川専務、プレイク ！ J 
第1位「ドリ—ムキャスト発売」 

◎ドリー厶キャスト関連の話題が 
1、2位を占める結果となりまし 
た。(並河) 

〇こぅしてみるとラ 
ンキングの半分がセ 
ガ系の話題。ゲー厶 
批評読者にとって , 98 
年は良くも悪くもセ 
ガの年だったといぅ 
訳だね。昨年はこの 
ような話題がゲーム 
業界に起きたわけで 
すが、さて今年はど 


ぅなるのでしよぅか . あ、今 

「なぞかけ」思いついた。「199 
9年」とかけまして。(松井) 
◎かけまして。(並河) 

〇「読者のみなさんに対するゲー 
厶批評編集部の思い」と解きます。 
(松井) 

◎そのココロは？(並河) 

〇「9が3つで『サンキユー』」 
でございます。(松井) 

◎お後がよろしいようで。(並河) 
〇つ一わけで今年もゲー厶批評を 
ヨロ シクね。(松井) 



•の^^足ゲ—ム批評編集部は地震対策は万全ですか？(東京都河豚刺し) . 去年の大掃除の時、積んであつた「コインジャ—ナル」(分厚くて重い雑誌)が崩れてきて'; II されて死ぬと 

ころでした。(山内) 
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読者だから見えることもあるし、読者にしか見えないこともある。 
だから「読者二 m ル批評」なのです。 

今回も、読者の新鮮な視点による批評がいつぱいです。 


i 


明けまして&節分おめでとうご 
ざいます。カウントダウンまでい 
くばくもないということで、大人 
子供の(間違った用法)トラウマ 
がうずき始めた今日この頃、読者 
貴兄におかれては如何お過ごしで 
すか？ところでノストラダムス 
(正確には五島勉か)に人生狂わさ 
れた人つてどのくらいいるのでし 
ようか。 

という訳で、現在バ—ジヨンア 


ップ企画中(一番最後を参照)だ 
ったりする「読者ニョル批評ノぺ 
—ジ」 '99 年版のスタ—卜です。早 
速『ゼルダの伝説〜時のオヵリナ』 
読者の感想二題からどぅぞ。 

これ?:;ケ ーム！ 
r セルダ』の S ぃぃ ！ asas 
私はこの日の為に64を買ったの 
だ、 と 改めて確信した11月21日。 
本当は、理屈抜きに面白い作品に 
対して、批評なんて 
いぅクソつまらない 
マネはしたくないの 
だが、書かずにいら 
れない。まず、この 
操作性は一体何事？ 
F 5 (私はどんなゲー厶で 
1県も 一番に操作性をみ 
」陬る〇キーに触れる と 


「同時」に動き出すキャラクタ^~。 
0 • ol 秒の タィム ラグもない。 
(そんなの当たり前、といわれる 
かもしれないが、その「当たり前」 
の事が満足に出来ていないゲー厶 
がどのくらい ある？)。 続いて、 
素早く、かつ、的確な カメラ ワー 
ク。それに一番のポィントは才— 
トジャンプ。前者は、『マリオ64』 
でいわれていた視点変更の問題点 
(めんどくさいとか、思い通りの 
方向を向かないとか)を、(完璧 
に、ではないかもしれないけど) 
解消し、それに伴ってジャンプを 
自動化することによって、ダンジ 
ヨン内で狭い足場を気にすること 
なく、戦闘や謎解きに専念出来る 
ようになつている。(実際、謎解 
きが分かつているのに操作ミスで 
先に進めなかつたりする時のスト 


レスの溜まり具合は半端ではない 
からね。ひきあいに出して悪いけ 
ど、『テユロック』は私もやっぱり 
挫折しました)。また、 A ボタンに 
可能なアクションが表示されるの 
も非常によい。暗い場所や奥にあ 
って分かりづらいドアなどにも、 
「あける」と表示されるので、グラ 
フィックが美麗すぎてドアか壁か 
分からない(ん？何のゲー厶？) 
などという こと もないわけだ。 

とにかくもう、あらゆる部分で 
作りの細かさ、でもそれをごく自 
然にやってのけるスゴさを感じて 
しまう。^ OD の「箱庭世界」とし 
ては『マリオ64』の方がリアルな 
んだろうけど、それをもう少し 
「ゲー厶」に近付けて、遊びやす 
くデフォルメしたのが、今回の 
『ゼルダ』なんだろうと思う。そう、 

















まさに「ゲ ー 厶」でなければ分か 
らない感動。大げさじやなく、本 
当にキャッチコピーの通りなんだ 
もの！操作していることが純粋 
に「楽しい」んだ、この「ゲー厶」 
は。今日もぅちのリンクは広大な 
ハィラル平原をひたすら馬で駆け 
回っている。な一んて、ただダン 
ジョンで詰まって先へ進めないだ 
けだつたりするんだけどね。ま、 
このムズさもゼルダの魅力よね。 

まだすベてクリアした訳じやな 
いけど、自信をもつて言える。こ 
のゲー厶を通り越して残りの人生 
送ったらものすごくもったいない 
ぞ！ (新潟県後藤桃代) 

@だからこ S しい 
r ゼルダ』へ gmx 

N 64ユーザーとしてひたすら待 
っていた『ゼルダ』ですが、やっ 
と発売されたので、即日手に入れ 
て1週間ぐらいかけてクリアしま 
した。 

まず、目についたのは、グラフ 
イツクが期待以上によかつたとい 
うことです。といつても CD—RO 
M のゲー厶のような豪華なグラフ 


ィックを詰め込んだ感じはまつた 
くなく、実際にそこに存在してい 
るかのように感じさせる数々の風 
景は、すがすがしくつて気持ちい 
い感じになる(ような気になつて 
きます)。まさに『ゼルダ』は歩い 
ているだけで楽しい作品でした。 

しかし、『ゼルダ』は任天堂が 
目指す インタ ラクティブの、ある 
種の完成形だったとは思うのです 
が、残念な点も多かつたと思い ま 
す。まず リアルタイムム^ —ビ^—で 
すが、『スターフォツクス64』と 
比べて「これが インタ ラクティブ 
なのかなぁ」という感じで、何だ 
か CDIROM の厶丨ビーとやつ 
てることは同じじやないかという 
印象を受けました(しかも中途半 
端な気も……)。次に子供時代と 
大人時代を行き来するシステムで 
すが、2つのマップに あまり 違い 
が感じられず、2つの世界を股に 
かける感触は得られませんでし 
た。『ドラクエ^1』もそうだつた 
んですが、ハッキリいって2つの 

マップの行き来は面倒なだけで楽 
しくはなかつたです(特にマメま 
きがかつたるい…… ) 。もつと 


「時」に関係した小ネ 
夕が入っていれば楽し 
かったと思ぅのですけ 
どね。細かい所では、 

ナビィがほとんどヒン 
卜的なことしか言わな 
いことも気になりまし 
た。厶ダ話をしてほし 
いわけじやないけど、 

もぅ少し旅の仲間としての存在感 
を出して欲しかったです。 

……色々と書きましたが、やつ 
ぱり『ゼルダ』は面白かったです。 
ただ、今回の作品はグラフィック 
に力を入れすぎたせいか、他の部 
分で残念なところ、前作を引きず 
りすぎている ところも 多かつた こ 
と、宮本さんが「あと3ヶ月」あ 
ればと言つていた こと 等、惜しい 
部分もありました。とにかく次回 
作(『ゼルダの伝説 DD 』) に期待 
するしかないですね。 N 64ユーザ 
1としては。 

(長崎県オクトパスでイカ) 

語 D たくなる「ゲ—ム J 
r セルダ』の魅力とは 

昨年末、 N 64の発売当初からライ 


ンナップに挙げられていながら延 
期に延期を重ねていた『ゼルダの 
伝説』がついに発売されました。 
このために64を買った人も多かっ 
たのではないでしょうか。実に多 
様な意見が寄せられた『ゼルダ』で 
すが' 一様に「触っているだけで楽 
しかった」という声が多かったのが 
印象的です。 P 108 のレビユ—も 
併せて読んでみてください。 

「大人の C つこ1び」に 
0 S て 

僕はとっくの昔に社会人だ。 

ゲーセンの対戦で勝って、向こ 
うの台から「えつ？ おつさんが 
相手だったの」とかいわれたりも 
する。ゲー厶が高尚な遊びだとは 
思わないし、低俗だなどとも思わ 
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メーカー：バンプレスト/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/ 
発売日：_98年10月15日 



千葉県ハッピー （K.F.T.) ふく介 


AZITO 2 (SLG) 


いまゲー厶業界で問題になって 
いる中古 ソフト 販売について、一人 
のユーザーとして意見を言いたい。 

中古ソフト販売の禁止について 
私は反対である。メーカーの言い 
分を見ても一方的な利益保護や、 
ネー厶バリユーを目的としている 
としか思えない。エニックスの福 
嶋氏は「ゲー厶ソフトの価格は媒 
体の値段ではなくゲー厶自体の使 
用料」といつていたが、確かにハ 
1ドの進化や、それに伴ぅ開発の 
ための新型機材導入、スタッフの 
人件費など、無視することは出来 
ない。しかし、5800円や、6 
800円を使用料と考えると、あ 
まりにも高すぎる。また、ソフト 
の中には体験版や、おまけディス 
クといつたゲー厶をプレイする上 
で必要のない付録のついたものも 
あり、それも使用料の一部と考え 
るとさらに納得がいかない。それ 
に、通常価格の約半額になる再販 
価格についても同じソフトを通常 
価格で購入した人と、再販価格で 
購入した人とを比べると、使用料 
と、価格の面で同じ新品を買つた 
のに、不公平ではないだろうか。 


ない。ただその時充実していたか 
どうかが重要なだけだと思う。世 
代の差違を超えて「ごっこ遊び」 
に興じられる、それだけのことだ。 

だが PS に 『 AZIT 02』 と 
いう、絶対に大きいお友達向けの 
ごっこ遊びがある。別に 18 禁でも 
ないのにこう断言したのには訳が 
ある。この ゲー厶 には仮面 ラィダ 
1達やギャバンな ど 古い ヒーロー 
がいる。 新しくてもせいぜい仮面 
ラィダー J どまり だ。今の子供で 
も ライダー や宇宙刑事く らいは 知 
つているだろう。ただ、最近の ヒ 
— ローを 入れなかつた選択は正し 
いと思う。 


ばまたいつもの日常が待つている 
し、それを嫌だと決して思つては 
いない。明日も絶対続きをやろう 
と思つて充実して眠りにつくだけ 
の事だ。大きなお友達にだけエネ 
ルギーをくれる、そんなソフトが 
ここにある。あえてシステム面な 
どには触れなかつたが、説明はこ 
れで 十分 だろうと 確信す る。 

(北海道清野淳) 

ノスタルジ—との 
玄邂逅 

ゲ—ムに心のツボを押されてし 
まつたことはありますか？ これ 
はそんな人のソフトレビユ I です。 
システムは後回しでもいいから、 
とにかく自分が抱いた感情と熱意 
を書いてみたい、そんな気持ちが 
伝わってきます。そういう文章は 
批評ではないのかもしれないです 
が、やつてみたくなりますよね。 
ちなみに私は某昆虫ゲ—ムのカブ 
トムシに何かを感じてしようがな 
かつたり。ん—、困つたものです。 

中古問題に関する 
I ユ—ザーの提言 


僕ら社会人は一般的に子供番組 
を見なくなる。だが、ヒーローが 
嫌いになつたわけじやない。いい 
年をして……という一種自己暗示 
的なヒーロー離れもあるだろうが、 
他に趣味も出来たりする。自分の 
仕事や生活に重きが置かれ、単に 
疎遠になつているだけだ。しかし 
今の時代、ゲー厶機がどこにあっ 
ても不自然ではない。世間体を気 
にせず遊べるのだ。凄い！ゲー 
厶つていいなあ。とかいいつつ僕 
らが「ごつこ遊び」に興じる時、見 
たこともない今のヒーローが画面 
にいても仕方がないのだ。今の僕 
らに必要なのはシャリバンクラッ 
シユでリポルケィンなのだ。オリ 
ジナルキャラも、幼いころ何も知 
らず掴まされたパチもんカードの 
ニセヒーローみたいで良い。地面 
の中に張り巡らされた怪しい施設 
の数々と、それを守る我らがヒー 
ロー達。発信していくドルギラン 
やぐらんどば一す。そう、ここでは 
かつての僕らの夢が動き、僕に語 
りかけ、僕の為に闘っているのだ。 

だが、断っておくがこれは決し 
て現実逃避ではない。電源を切れ 








破格の _ 者3_子〜 


各コ-ナ-へのお便り、蹦は 

〒 104-0043 東京都中央区 
湊 2-4-1 MG ビル 
(株）マイクロデザイン出版局 
『隔月刊ゲーム批評』編集部 
読者コーナー係まで 


次回締切は 

3月5日 (消印有効) です0 



そのほか、不要になつた ソフトの 
処分1、またそれに伴う環境問題 
など メ ー カ ー は対策を立てているの 
か等、 メーカー に対する指摘点はた 
くさんあるが、それでも■ 口 . }ロ ソフト 
がいけないというのなら、 メーカー 
は次のようにしてほしい。 

① 新品ソフトを購入するさい、不 
要になつたソフトを下取りする。 

② ソフトに付録をつけるさい、付 
録なしと、付録付きを別価格で販 
売する。 

③ 再販価格を廃止し' 通常価格そ 
のものを下げる。 

④ ソフトのレンタルまたはリ—ス 
を認める。 

⑤ 次期ハ—ドを開発するさい、媒 
体に CD—R W や MO といつたリ 
ム—バブルメディアを採用する。 

とくに①についてメーカーは売り 


っぱなしではなく、自分た 
ちが作った製品に対して最 
後まで責任を通し、③につ 
いても、最近は中古 ソフト 
撲滅のため再販価格のサイ 
クルが短くなってきている 
が、同じ新品を買ぅのなら 
価格の不公平をなくすべき 
である。⑤について中古 ソフトの 
売買が違法とするなら、書き換ぇ 
が可能な リム ーバブルメディアを 
採用す る。 

また、所得の限られた学生(特 
に、小中学生)に対して学割制度の 
導入を検討すべきではなかろぅか。 

以上、中古ソフトの件について、 
私の考ぇを書き連ねたが、最後に 
メー カーは 利益追求だけでなく、 
ユーザーの存在を認識し、また C 
ESA 等の業界団体は、派手なイ 
ベントだけでなく、ユーザーの声 
に耳を傾け、メーカーとの意見交 
換の場をもっと作るべきである。 

(兵庫県宗隆之) 

それぞれが 

考えるべき商麗 

最後は中古問題に関する意見で 


す。ゲ—ム批評でも何度も扱って 
きましたが' この問題に対しては 
ユ—ザ—に直接影響のある部分も 
多く、今後の動向が非常に注目さ 
れるところだと思います。こうい 
うことは消費者それぞれが考えて、 
自分の意見を持ったがいいのでは 
ないかなあと。レンタルに関して 
は既に『ゼルダ』で体験キャンべ 
—ンとして行われましたね。レポ 
I 卜は P 60 をどうぞ。 

さて、冒頭でも書きましたが、 
このコ—ナ I は次号リニュ—アル 
予定。通常の形式に加えて、ライ 
夕—希望の読者の投稿を募集する 
という新企画です。名付けて「読 
者ニヨル批評ノぺ—ジ〜ライタ— 
道場企画」(仮)。 

これは' 毎回設定されたテ—マ 
に基づいて原稿を募集し、何らか 
の形で審査した上で、優秀な投稿 
者にはゆくゆくは本誌ライタ—に 
なつてもらうかも、という企画で 
す。黙つていても某大物 RPGW 
の批評はみなさん書きたい人がた 
くさんいるとは思いますが、今回、 
特に募集するテ—マは「埋もれて 



しまつた思い出の佳作」「新ハ—ド 
を考える」です。もちろんこれ以 
外にも、ソフトレビユ—や中古問 
題など、従来通り長文の投稿や、 
「こうして欲しい」「こんな企画も 
ある」という意見も歓迎です。今 
後も随時見直しを行つて行きたい 
と思つておりますのでよろしくお 
願いします。応募規定は以前と変 
わらず、1000〜12 00字で' 
締切までに郵送でお願いします。 
フロッピ—などでも構いませんが、 
応募原稿は返却いたしませんので 
ご了承下さいませ。なお、採用者 
にはマイクロデザイン特製テレフ 
オンカ—ドを贈呈いたします。な 
るか増べ—ジ？乞うご期待。 
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『ゲーム批評』の編集方針 

ゲームを批評するとは、どういうことなのでしようか。 

数多く出版されるゲーム誌は、メーカーとの深い結びつきのために、 
ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 

私たちは、『ゲーム批評』を発刊するにあたっての指針を 
以下のように定めました。 

•広告を入れないことで、各メーカーとの距離を公正に保ち、 

『ちようちん記事』に類する原稿は掲載しない。 

•ゲームソフトを、『商品』（企業力が評価を左右する)として 
よりも、『作品』(制作者の優劣が評価を決める)^しての立場 
をより重視する。 

•批評は、ゲームソフトを数時間プレイしただけで点数をつ 
ける、といったやりかたではなく、ソフトを終わらせ、制作 
者の意図を読み取る努力を前提とする。 

•批評 I 次感想文でも中傷でもなく、建設的な考えのもとに行う。 

•批評は、主観に負うものなので、ひとりよがりになりがちだ 
が、広い視野を持ちその作品の状況を把握し行ろ努力をする。 

•批評にとりあげるソフトは、編集部がなんらかの価値あるソ 
フトと判断したものに限定する。 

•評者および編集部は、ソフト批評に責任を取り、事実誤認に 
ついてはすみやかにメーカーおよびユーザーへの謝罪を行う。 

だが、意見の相違については、納得いく回答が得られるまで、 

意見を撤回しない。 


上記の方針のすべてを完璧に実現するには、 
私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 
私たちは努力しています。 

そのための『ゲーム批評』なのです。 


ゲーム批評編集部 



客 

注 

扱 

し、 

書店 (輾 合） 印 


版元：マイクロデザイン出版局 

TEL03-3206- 1641 /FAX03-3551-1 208 

お名前 

ご 住所 〒 

TEL ( ) 

ゲーム批評 Vol .( ) 

Vol .3 〜13 738円、 Vol . l 4 760円、 Vol .16 〜780円 （ Vol . l 6〜税込み価格です） 

各 冊 

ゲーム批評総集編 （ ）年 （） 半期 

96年上半期 • 下半期各1437円、97年上半期1400円 

各 冊 

飯野賢治の本 

728円 

冊 

読者あっての本ですから 

750円 

冊 

DIABLO ART GUIDE BOOK 

2000円 

冊 

RESEARCH ON BIOHAZARD 2 -final edition - 

2400円 

冊 

電脳戦機バーチャロンオラトリオ _ タングラム ULTIMATE MISSION 

1410円 

冊 

悪趣味ゲーム紀行 

1200円 

冊 

h すごいエロゲー烈伝！ 

980円 

冊 

アニメ批評創刊準備号 

880円 



【お詫びと IJ 正】 前号におきまして以下の誤りがございました。読者及び関係者の方々に御迷惑をおかけしたことを深くお詫びすると共に、こ 
4 こで訂正させていただきます。參 p50: 『クラッシュバンディクー3』 — 『クラッシュ■バンディクー3』 #p84、 キャプション部分：「あらしの親 

ユ〆を友•とおる」-►「あらしの親友•さとる」春口123::トウルー.ラブ•ストーリ ー- トウルー.ラブストーリー 


ゲーム批評1月号プレゼント当遥蓍発表！！ 


ゲーム批評1月号表紙 
テレフォンカード （30 名 ） i 

北海道 谷口剛 
関口希 
飯泉信太郎 
山本英司 
磯ケ谷淳 
岩崎卓也 


北海道 
宮城県 
秋田県 
栃木県 
梅玉県 


千葉県 

東京都 

東京都 

東京都 

神奈川県 

新潟県 

新潟県 

石川県 


神林直道 
前野初 
池田牧永 
木崎寅弘 
永井勝也 
島名哲子 
北沼晃 
松本典彦 


静岡県 

愛知県 

愛知県 

京都府 

大阪府 

兵庫県 

兵庫県 


久保庭幸子 
加藤通 
久野正人 
桝谷英雄 
斧江恵美子 
梅西充平 
押立和也 


岡山県 

岡山県 

香川県 

福岡県 

熊本県 

宮崎県 


白神睦久 
岡利明 
多田沙織 
森研二 
寺岡正責 
秋元運也 


和歌山県太田知得 


鹿児島県反撟洋一 
沖縄県 上間巧 


* 当選品の発送は‘99年2月20 
日までに終了しております。 
未着の方は編集部まで御連絡 
下さい。但し、3月末日を過 
ぎてからのお申し出は無効に 
なりますので御注意下さい。 
(担当:並河） 


バックナンバーのご案内 


Vol . l - Vol .2 • Vol . l 5 は品切れです 


< Vol .3>95 4月発行775円（税込） ■特集 1 「次世代機を斬る！」 
•セガの本気セガサターン♦ソニーの自信プレイステーションほ 
か■特集2「ゲームスクールの実態」 < Vol .4>^5 7月発行775円 
■特集1「帝王任天堂の悲哀と栄光」•ウルトラ64はすべてを 
凌駕できるのか？■特集2「確信！！シミュレーションゲーム」< 
Vol .5> 95 9月発行775円（税込） ■特集1「新世代ゲームの葛藤」 
參アークザラッドは『新世代 RPGj の扉を開けたのかほか■特集2 
「ゲームの批評とは何か」 < Vol .6>’95 11月発行775円（税込） 
■特集1「衝 擊、 キャラクターゲーム」•魔法騎士レイアースキャラクター 
ゲームにおける新しい道標ほか■特集2「裏ソフトの『濃密」な生態」く 
Vol .7>96 1月新775円（税込） ■特集1 「 RPG の本質とは何か」 
參ドラゴンクエスト VI RPG 最高峰の説得力ほか■特集2「決着!？ 
サターン vsPS 」 < Vol ■日>_96 3月発行775円（税込） ■特集1「ス 
クウェア幻想の真実」 # FFVHPS 参入の 衝擊！ ほか■特集2「今が旬 
の制作者たち」 < Vol .9>'96 5月発行775円（税込） ■特集1「胎 
動…アドベンチャー」參バイオハザード体験する「恐怖」の可能性 
ほか■特集2「ユーザーとメーカー存在の示すもの」 < VoU 0> 
•96 7月発行775円（税込） ■特集1「ゲームは誰が作っているのか」 
參私たちは誰を評価すればいいのかほか■特集2「徹底！シューテ 
ィングゲーム」 < Vol _ ll >’ 96 9月発行775円（税込） ■特集1 
「どこまで出来る!? NINTEND 064」 • N 64発売が意味するものほか 
■特集2「デザインするゲームたち」 < Vol . l 2>’96 11月発行775 
円（税込） ■特集1「注目メーカー全特集」•カプコン〜完璧を目指 
す華やかな格闘帝国ほか•クリエイター原体験横井軍平•特別対 
談ナイツスタッフ X 本誌編集長く Vol . l 3>’971月発行775円（税 
込） ■特集1「今のゲームっておもしろいのかよ」•ゲーム離れが 囁 
かれる現状とは!？ほか•クリエイター原体験亙重郎•告発！美 
少女ゲーム業界く Vol . l 4>_9 フ4月発行798円（税込） ■特集1「個 
性派ゲーム大特集」參カッコワルイがカッコイイ時代の到来ほか* 
クリエイター原体験安田朗•特別企画 「業界に広がる波紋」< 
Vol . l 6>97 9月雜ラ780円（税込） ■特集1「ギャルゲー、賛否両 
論!？」•ギャルゲー氾濫の現状ほか•クリエイター原体験齋藤 
晃 • 特別企画ゲーム制作者たちの現場!?く Vol . l 7>'9711月発行 
780円（税込） ■特集1「格闢ゲーム、飽きねぇか？」參かげりの見 
えてきた格闘ゲームブームほか•クリエイター原体験菌部博之く 
Vol . l 8>981月発行780円（税込） ■特集1「ゲーム業界、ここが 
カツコわるい!?」參ゲーム、メーカー、クリエイタ ー、 マスコミの力 
ッコ悪いことほかく Vol . 19>'98 3月発行780円（税込） ■特別 
特集「一冊丸ごと、ソフト批評!!」鲁 ABEaGOGO 、 グランディア、 




チョコボの不思議なダンジョンほか•クリエイター原体験百田郁 
夫 • 検証、ポケモン事件の真相く Vol .20>'98 5月発行780円（税 
込） ■特集1「売れるゲーム、売れないゲーム」#七つ風の島物語 j 
が映し出す業界の歪んだ現実ほか■特集2「中古ソフト販売は悪 
か？」く Vol .21>98 7月発行780円（税込） ■特集 1 「それじゃ、 
ゲームの面白さってなに？」參スクウェアの台頭、任天堂の苦悩ほ 
か■特集2「今、ゲームマスコミに求められているもの」新連載 
「ゲーム業界、明日は知らない。」 < Vol .22>_98 9月発行780円 
(税込） ■特集1「さようなら、セガサターン」•サターンは何故負け 
たのか、特別袋とじほか■特集2「徹底！パズルゲーム大特集!」 
特別企画大槻ケンヂ「ゲーム歴三年目にして今思う」 < VoL 23> 
9811月発行780円（税込） ■特集1「来るか！？ NINTEND 064」 
•異色組織、マリーガルの目指すもの他■特集2「通信ゲームって 
どうなんだ？」特別企画大槻ケンヂ「ゲーム歴三年目にして今思 
う」第二弾クリエイターの原体験づ啦千佐子氏 

<V0l.24>98 12月発行780円（税込） 

■特集1 

「淀破りのソフト批評スペシャル』 

•禁断の発売前ソフト批評、忍者•探偵ゲーム特集他 

■特集2「徹底追求ゲームと著作権を巡る諸問題」 

新連載岡本吉起の言わしてもらうで 
失われた伝説を求めて 

飯野賢治の本’96 9月発行764円（税込） 

読者あつての本ですか5 97 4月発行788円（税込） 

DIABLO ART GUIDE BOOK 97 9 月発行 21 00円(税込） 
RESEARCH ON BIOHAZARD 2 -final edition - 
98 9 月発行2520円（税込） 

電脳戦機バーチャロンオラトリオ•タングラム ULTIMATE 
MISSION 9812月発行1480円（税込） 

悪趣味ゲーム紀行9812月発行1260円（税込） 

すごいエロゲー烈伝！ ’9812月発行1029円（税込） 
アニメ批評創刊準備号 ’99 1 月発行924円（税込） 



※現在、バックナンパ—の IA : 販は行つておりません書店のみの取 
り扱ぃとなります御注文の際は右記の注文离にけ数.注文数.住 
所.氏名.^話番けをご„ ! 1!人の上、お近くの^店にお中し込み F さ 
い。 m ビ—可) 










EDITORS 1 ROOM 


編集部ニュース 

出張からの帰り、超格安で知られるスカイマーク航空を使った小野塚、マイク□ソフトの宣 
伝攻勢にいてこまされる。機体全面に自社ロゴ、全座席のヘッドカパーにも「マイク□ソフ 
卜」、機内腿では新製品の紹介が流れっぱなしで、目の前のトレイにも広告（酬に)、し 
まいにやスチュワーデスがサンプ; bROM を配りた im 。 「空の上は鐵な密室でした J 。 


♦メーカーのみなさまへ：事実誤認については、すみやかに謝罪いたします。 ,-, 

また、意見の相違、本誌批評に対する反論などございましたら、御一報ください。11301 
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次回 

隔月刊ゲ•ム批評 5 月号』は 
4月3日赌予定 


編集部から 

園 

いろいろな本の出版を予定してお 
りますが、現在 PS 用 ソフト 「仮面ライ 
ダー」のメイキング本を制作中。ちよつ 
と毛色の変わった内容ですので、乞ぅご 
期待です。 ところで 最近引越しいたしま 
した。今度は中野です。町田もいい トコ 
だつたけど、ここは洋 モノ TOY などの 
お店が充実。楽しいよぅ！ (斎藤) 
3号の作業が終わったら映画を観ま 
くるぞ。「メリーに首つたけ」「ビ 
ッグ•ヒット」「ブラック•マスク」 「キ 
ラ ーコンドー ム」「ノストラダムス」… 

…正月映画よりも第二弾の方が俺好みラ 
インナップで楽しみだなぁイヒヒウフ 
フ。 (バイキング松井) 

S 近 GB ばかり遊んでます。『ボケモ 
ン GB 』、 かなり面白い。で、今困 
つているのがカードボンの相手。身近な 


人間とは全員ヵードポ 
ン済み。いつそのこと 
下校時の小学校の前に 
GB 持って立ってょぅ 
かとも。でもなんだか 
怪しいひょこ売りみた 
いだしねぇ。 (古庄) 

一度、ハィローラ 

-渋谷洋一氏と一緒に本を作るこ 
とになりました。で、「どんな人だろぅ？」 
とゥキゥキビクビクしながらお会いした 
ところ、これがなんとも腰の低い丁寧な 
方で。かなり好感度高かったです。どん 
な本かはまたの機 <:云に…。 (ヤマウチ) 


0 



一^近はまつたゲー厶。『ザ•ファミレ 
ス』『ラストグラディエーターズ』 
『ポ ヤッ チオ』『いた スト 2 J 『魔人学園』 
『スーパーマリオブラザーズ』。ていぅか 
脈絡なさ過ぎ。 (松平) 
回は九州へ日帰り出張、ポケモンジ 
till エツトに乗つた。機体の i をバシ 


ャパシャ撮りまくり、機内ではポケモン 
ポストカード及び飽ばんをゲットする自 
分に編集魂を感じて震えた。 (小野塚) 
回の「音楽ゲー厶特集」はいかがで 
till したか？ 読者の皆様の中には、 
「ゲーム音楽」に期待されていた人も多く、 
それについては今回申し訳なく思ってお 
ります。また別の機^^にでも。 (並河) 
めまして。クリエィタ ーの 地位の 
向上は、必ずしもソフトの質の向 
上に繫がるわけではないので、ゲー厶ク 
リエィターを全面的に押し出す雑誌はど 
ぅかなぁと思います。 (岡田) 
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第5話「ゲーム業界底抜け版権争奪合戦 U 











































★ムフ I 番カオスで熱いゲ—ム業界 だから こそ' 獅子丸先生とゆ—妖怪……もとい豪快なお方が生まれるのです ね。 (群馬県まつどもな あく) 

ちなみに僕、どつかのライタ—様みたく別に業界にルサンチマンなんかないですから(獅子丸先生) 
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『明日はしらない。』に対する意見を大募集！（普通の応援メッセージや文句は却下） 

採用された方には「がつぷちゃんと獅子丸先生の直筆サイン入りテレカ」をプレゼントします 

[1331 



5と^ fe 魂/ 7 C か 
i - I , 

/^括^>ィ ^- vll /'- IJU - l ^ して^^ 

1 んヒ子 M ' y クん友 < t : b ' 

的ど N |</^^~^1 :• D 

1 作 l^tigl か • 

卜一 -^ t ム b ^ し <z 、 ^ 画 hT し n. 

Qt '^ 丨芟絜な娶別 
於しス样忌&来上 T'-^^yB 
ゲ、4■が f 6>^^:5 s …， 




★すごいですよ、「フアミ@ 0 SFC の発売 i ソフト欄にまだ r ああつ女神さまつ j ありますよ！ FC の r インデイジョ—ンズ j 越えてるんじやないですか!?(秋田県 Q . E . DW 

そぅいや■ルダンデイ—のゥ■コなら食べてみたいと言い放つた本山様その後お変わりございませんでしょ—か？(獅子丸先生) 



































そ•ついえばワ—ルドカップ開催時のサッカ—熱はどこへ行つたんでしょ_つね、獅子丸 先生。 
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5 月号 MAY 

B ファイナルファンタジ■磡 

2月11日、ついに発売されるスクウェアの『ファイナルファンタジー疆』。 
言わずと知れた趄大作 RPG 、 予約開始するやたちまち予約数が50万本を 
突破したこの大注目作を、ゲーム批評が徹底批評します！乞うご期待！ 

なお、特集に合わせて「読者による『ファイナルファンタジー珊』批評」を大募集します。愛情溢れる批評、 
超辛口批評、偏った批評、プレイ日記、鬼のような分析、純粋批判理論……なんでも 0 K ! 2000文字以内に 

まとめて、ゲーム批評編集部「読者による 『 FF 』 批評」係までお送り下さい。みなさんの力作、待ってます！ 

園 携甫ゲ■ムプ■ムの謎， 

•99 年の年始商戦を制したのは、 DC でも PS でも N64 でもなく、ゲームボ 
ーイだった……。『ドラゴンクエストモンスターズ』『ポケモンカード GB 』 
『遊戯王デュエルモンスターズ』など、バカ売れソフトが連発。また、 
「ボケットステーション」「ワンダースワン」「ネオジオポケットカラー」な 
ど、新携帯ゲーム機も続々発売。多くのメーカーが携帯ゲーム市場に参入 
している。時ならぬ携帯ゲームブームの秘密を探る！ 

その他ソフト批評（セガラリー2 /神機世界 Evolution / パワーストー 
ン/猫侍/モンスターファーム2/ワールド • ネバーランド2〜プルト 
共和国物語〜/ニンテンドウオールスター！大乱闘スマッシュブラザー 
ズ/牧場物語2/グラディウス IV )、連載陣も超絶絶好調!！ 


「隔月刊ゲ■ム批評5月号 j は 1 99年4月3日賴§! ■ 


※予告内容は都合により変更になる場合がございます 

■■Mi wmm mmm mmm umm mmm mmm mmm mmm mmm mmm wmm mmm mmm mmm mmm wmm wmm mmm mmm mmm m 

f ♦ライター • 編集スタッフ募集のお知らせ 

I ゲーム批評編集部では誌面の充実のため、原稿を書いていただくライターを募集いたします東京近郊にお住ま 

L いの編集部に来られる方に限ります実務経験のある方、専門知識に優れた方、フリーの方は特に歓迎します 
ゲームの批評原稿（タイトル•形式は自由）もしくは雑誌等に採用された原稿と履歴書をゲーム批評編集部「ラ 
I イター募集係」にお送り下さい。採用の場合は編集部からご連絡します 
1 1力月が経過しても連絡がない場合は不採用とご了解下さい。 

I 同時に、テープ起こし（インタビューなどの会話を収録したテープ 
1 をテキストデータに直すこと）をおこなって下さる方も募集します 
|ハ°ソコンかワープロをお持ちで、守秘義務を守れる方に限ります : E 
メールでのやりとりが行える方、 MD プレイヤーをお持ちの方は特に 
誦歓迎します履歴書と連絡先を書いた書類をゲーム批評編集部「テー 
_プ起こし人募集係」にお送り下さい。採用、不採用の通知は同上です 
1 「我こそは」と思われる方のご応募をお待ちしております一緒に 
«* ゲーム批評を作りましょう！ 













◎MICRO DESIGN Printed In Japan 
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『ゲ—ム批評』は公正な立場を確立するた め、 
広告を いれません。 C ケ—ム批評編集部) 


平成11年3月 1 日_第6巻第 彳号通卷第”号発行人：武内静夫編集人：小泉俊昭発行所：マィク〇デザィン出版局于’〇斗-〇仍彳〇〇東京都中央区漢？-々 -.- TELC 


i iF 


itp 定価シ —〇円 

/\ . す7 <cr 3 CT . t 


i 


1999 




こんにちは、ドリ—ムキヤスト/音楽ゲ—ムの_、今、！^ 


V0I. 


25 





































POST CARD 



10 4 0 0 4 3 


東京都中央区湊 2 — 4_1 MG ビル 

マイクロデザイン出版局 

I ゲ心坩評編集部 Vol .25 アンケ■卜係行 


氏名 


P . N . 

職業 

年齡 

歳 

性別 

男女 


住所 


本誌以外でよく読む雑誌名（複数可•以下同） 


最近面白かったゲームソフト名 


買いたいと思ラゲームソフト名 


次回予告で気になる記事は何ですか？ 


ゲーム以外でいちばん興味のあることは9 


















面白かった記事を目次の番号で記入して下さい （ 3 つまで) 


つまらなかった記事を目次の番号で記入して下さい （ 3つまで) 


この本を購入した理由（〇をつけて下さい） 

•毎号買っている•書店で見て•友人•知人に聞いて•その他 （ ) 

あなたはファイナルファンタジ ー VDI を購入しましたか？ 購入した理由、もしく 
は購入しなかった理由をお書きください。また購入された方は感想等あればお書 
きください。 


本書に対するご希望や気づいた点など、何でもけっこうですのでお書きください。 
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アンケートにお答えくださつた方の中から抽選で3 0名の方に、 

今号の表紙イラズトをデザインした、オリジナル.テレホンカードを差し上げます。 









